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Совсем недавно в Японии произошло 
событие, которому удалось всколых- 
нуть весь игровой мир, заставить 
геймеров планеты на время позабыть 
о своих ежедневных заботах 

и устремить свой любопытный взор 
в сторону Матсо. 
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Готовь сани летом, - говорит 
народная мудрость. В ноябре 
на американском рынке 

С т а A b a bi e Nn a р A и выйдут новые приставки от 
Nintendo и Microsoft, которые 

Без 7 мир был бы скучен. И сложно сказать, могут оказать серьезное 

что произошло бы с миром, если бы ребята из влияние на дальнейшую 

Bitmap Brothers не взялись за продолжение 7. расстановку сил в индустрии. 

Теперь тысячи фанатов могут вздохнуть с об- 

легчением. Гениальная концепция в совре- 

менной реализации - это, в сущности, краткое 

и самое точное определение того, что пред- 

ставляет собой 7: Стальные Парни (в оригина- 

ле 7: Steel Soldiers). 
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Sega празднует юбилей Sonic’a 

23 июня 1991 года на свет появилась ur- 

Pa. которой Было суждено вывести новую 

консоль компании Sega в лидеры американ- 
ского игрового рынка. Вместе с этой игрой моло- 
goro (даже слишком молодого) инженера-програм- 
миста-дизайнера Yuji Naka родился и новый ma- 
листан компании Sega. герой- с образом которо- 
го Будущее независимое мультиплатформенное из- 
дательство не расставалось ни на день. Знамени- 
тому синему ежику (Сонику исполняется десять 
лет. Именно в дни юБилея свет увидел супер- 
проект команды Sonic Team USA Sonic Adventure 
в. отлично принятый американскими и японскими 
игроками (учитывая- конечно же- формальную 
смерть платформы). В Токио Sega устроила гиган- 
тский праздник. центральным событием которого 
стало- конечно же- появление люБУМоГго героя- 
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Sonic Adventure 2 
Limited Edition 
продавался в 
Японии всего два 
дня - 2Зи 24 
июня. Помимо 
игры в комплект 
включены саунд- 
трек с песнями из 
всех Sonic’os, 
юбилейная 
монета и 
праздничный 
буклет. 


вручения ему и его создателю цветов и 
ценных подарков и- конечно же- уничто- 
жение гигантского в честь дня рождения 
торта. (Специально к юБилею Sonic Team 
выпустила специальный ограниченный mu- 
pax Sonic Adventure 2. который- помимо 
самой игры" включает юБилейную позоло- 
ченную монету- компакт-диск с саун- 
дтреком из всех игр серцала и Буклептик- 
Бросающий взгляд на историю Sonic. - 
все это в замечательной коллекционной 
упаковке. Мы присоединяемся к прозву- 
чавшим поздравлениям и желаем Сонику 
долгих лет максимально Безумной жизни 
теперь уже на новых для него платфор- 
мах! Ну а полный обзор Sonic Adventure 
2 вы сможете прочитать уже в следующем 
номере. А на ювуляра - полювоваться на 
нашей следующей оБложке. 


IBM Gyner производить чипы 
ana PlayStation3 

Корпорация IBM объявила о moma 
a что ей удалось выиграть конкурс 

на право производства централь- 
ного процессора для вудущей новой ur- 
ровой системы от Sony- Несмотря Ha mo. 
что компания Toshiba. разравотавшая u 
производящая центральный процессор 
Р\е- потеряла контракт. mem не менее- 
она Будет участвовать в разравотке про- 
цессора. Более moro. Toshiba cobupaem- 
ся участвовать в производстве нового 
суперпроцессора и в финансовом плане- 
вложив в него порядка YOO миллионов 
долларов. Три компании планируют соз- 
дать совершенно уникальное пворение- 
которое они пока скромно называют “су- 
перкомпьютер на одном чипе". Результа- 
mom же станет компьютер (а точнее- иг- 
ровая npucmaBka) 1 превосходящая по вы- 
числительным возможностям знаменитый 
суперкомпьютер Deep Blue. выигравший в 
Шахматы у самого Каспарова. Чип вудет 
полностью оптимизирован под broadband- 
сетевые возможности и Будет запущен в 
производство уже в 2004 году- именно 
morga, когда по плану Sony и планирует 
переход всего прогрессивного челове- 
чества Ha PlayStation3- 


Начинается бета-тестирование 
"Демиургов” 

Компания Nival Interactive 
оБЪЯВИЛа наБор Bema-mecmepoB 

gan игры “Demuypru"- Bema-mec- 
mupoBaHue игры начнется в первой поло- 
вине июля. Nival Interactive проводит 
первый международный навор Bema-mecme- 
ров Без каких-ливо ограничений по мес- 
ту жительства для кандидатов. Впервые 
в истории компании в тестировании но- 
вого проекта смогут принять участие не 
только жители России и стран СНГ- но u 
игроки из других стран. На сайте 
http://www-etherlords-com в разделе 
“Бета-тест”" размещена web-popma для 
регистрации кандидатов в вБета-тестеры 
“Demuyprop™- Компания Nival приглашает 
всех заинтересованных игроков принять 
участие в равоте над проектом. Количес- 
тво мест для кандидатов в вета-тестеры 
“DemuyproB™ ограничено- но значительно 
возросло по сравнению с предыдущими 
проектами №1\а1. Отвор кандидатов по 
результатам конкурса Будет произведен 
руководителем проекта. Так что сове- 
туем всем желающим поучаствовать в этом 
на редкость интересном мероприятии. 
Поверьте нашему мнению" проект стоит 
moro. чтобы удостоиться чести поиграть 
в него раньше всех. 
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Compaq Deskpro™ EX Compaq Deskpro™ EN Small Form Factor 

Компьютер для тех, кто хочет решать Самый маленький корпоративный компьютер, 

максимальное количество задач при минимальных обладающий всеми преимуществами 

затратах. полноразмерных ПК. 

Корпус Desktop или MiniTower Корпус Small Form Factor (SFF) 

Процессор Intel® Pentium® Ill 733-933 МГц Процессор Intel® Pentium® Ill 733, 800, 

Оперативная память до 512MB (шина 133Mlu) 866 или 933 МГц 

Диски Ultra АТА/66, емкостью 10, 15 или 20Гб Оперативная память до 768 МВ (шина 133 МГц) 
Жесткие диски Оше! 10,15 и 20 Гб, 7200 об/мин 

Compaq Deskpro™ EN Small Desktop Встроенный сетевой адаптер Intel PRO/100 VM 


Ведущий корпоративный компьютер — 

самый лучший по возможностям управления 

и обслуживания. 

Корпус Small Desktop (SDT) 

Процессор Intel® Pentium® Ill 733, 800, 

866 или 933 МГц 

Оперативная память до 768 МВ (шина 133МГц] 
Жесткие диски Оше! 10,15 и 20 Гб,7200 об/мин 
Встроенный сетевой адаптер Intel PRO/100 УМ 
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Я POWERFUL PRO BASEBALL 2001 
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BANPRESTO 
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В mo время- как в Америке и Европе премьерная лихорадка относительно только что 
стартовавшей платформы GameBoy Advance только начинается в Японии GBA вступил 
в период Более спокойной жизни" который начался с выхода первого со дня запуска 
системы суперхита- тактической RPG Tactics Ogre» За первые несколько дней TO 
продан тиражом" превышающим LEO mice. что для системы со всего двухмиуллионным 
присутствием на рынке весьма и весьма неплохо. Традицию" думается продолжат 
Mario Kart Advance (уюль)- Wario Land 4 (август) и Golden Sun (сентяврь). Sonic 


Adventure 2, Haosopom, 


стартовал слабо и оказался распроданным в HUYMOXHOM 


количестве в 40 000. Зато в CWA игру наверняка ждет ycnex, - уже в следующем 
номере мы узнаем свудутся ли прогнозы президента Sega of Атег1са. На РС стоит 
Battle for Dune (видимо Вселенная C&C уже 
превзошла по популярности “)ину") и очень приятное (gaa Microsoft) принятие 
NyBAUKOU ее нового железнодорожного Cuma, овзор которого читайте в этом номере! 


КАЛЕНДАРЬ РЕЛИЗОВ. 15 ШЮЛЯ - 15 АВГУСТА 2001 


ommemumb вялый дебют Emperor: 


Wizardry 8 


Sir-Tech 


Dragon Warrior III Enix 


Le Mans 24 Hours 


Infogrames 


Heavy Metal Geomatrix Capcom 


MechCommander 2 
Final Fantasy X 


Microsoft 
Square 


Mario Kart Advance Nintendo 


Klonoa 2 
Extermination 
Outtrigger 


Namco 
Sony 
Sega 


PC 
GBC 
PS2 
dC 
PC 
PS2 Jap 


PSe 


Max Payne Takee 

Pokemon Crystal Nintendo 

Floigan Bros. Sega 

Ico Sony 

Alien Front Online Sega 

PSO ver-2 Sega 

Half-Life Vivendi- 
Universal 

RE: Code Veronica X Capcom 

Giants Interplay PS2 
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NovaLogic анонсирует Comanche 4 

He претендовавший на реалистичность и Be- 
зумно интересный Comanche некогда привле- 

кал своей необычной воксельной графикой 
толпы народа. Три серии этого странного “apkag- 
ного симулятора“ пользовались огромной популяр- = 
ностью и вывели компанию NovaLogic в люди. дно 
время казалось" что с успехом сериала Delta Force 
и кучей новых проектов NovaLogic попросту завы- 
ла про свой давний успех. Однако выяснулось- что 
компания лишь выжидала время- готовилась к Буду- 
wemy анонсу. Который и вывалила вот mak. неожи- 
данно- прямо на наши распухшие om информации го- 
ловы. Пока что известно немногое. За густой пе- 
леной прессрелизного тумана можно выискать сло- 
ва “графика нового поколения”. “пилоты получат 
возможность отражать атаки пеших войск- несущих 
наручные модели \&1пдег'ов"- Чонлайновые ваталии 
с поддержкой go 32 игроков". Качество графики мы 
можем оценить- взглянув на первые скриншоты. OBO 
всем остальном Будем говорить потом- 


Качество графики мы можем оценить, взглянув на первые скриншоты, 
Обо всем остальном будем говорить потом. 


Новое поле для творчества. 


Eouu peGeso= васкиюот npoRon =o 
О omy Roeeehee, 
He вегнерьь у Hate A Ore рибдиниариня 
APE Hoe APO PotreS Ae 
фантазый. Козагиектыый bp pee 750 
иисе-а-сдысае руле домесишонето non 
зонный - ARSON ACT py Meet 

в Pine рнаальичньях FORO 

м PON TRO pees Re, 
Щьетной печать, Cine poeaHd, вета 
рошанне фотогриофическиго в: ачаествие 
(rexsicrpores hp PhoteRE ШП, лоты: СЕР 
и зкоплуозтация и спальный дызойн 
преаращеки роботу в удовольствеме, 
Tenept miehed азбурнчерчемеыи Пиорнына 

в вашей зомье будет ефераалеы ТЕ 
досРомныма образов. 
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Emperor: Battle for Dune бай 


30 стратегия в реальном времени на 4CD 


7: Стальные Quake Ill: Arena — Ultima Online: Game Time 


Rising Sun 
Парни (рус. док.) 


$13.99 


© 
= 
7 и 
N 
a 
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Ultima Online: 
Renaissance 


Косары 


Black & White (рус. док.) Diablo Il Expansion Set: 


Lord of Destruction 


$39.99 


EverQuest: 
The Scars of Velious п 


Fallout 


UO: Third Dawn (US) 
Taktics(US) 


’ 


Top Gun 


Fox 2 Pro г, \ 


о `%. 
_ №: 
© 
HH 


Force Feedback 


Studio Le Video 
DC-10 Plus ‘acing Wheel 


a 


$39.00 


(OEM) Pilot Mouse 


ae stale 
Live 1024 64 MB, AGP (OEM) 


(Gey montage Il (STB) Voodoo 5 5500, 
uadzilla 


-магазин с доставкой 


Square делится 
новостями 
[ТЕ Издательство 
Square провело на 
днях очередное 
собрание акцио- 
неров- которое 
сопровождалось 
длинной сессией вопро- 
сов и ответов. в кото- 
рых представители ком- 
пании оправдывались за 
высокие издержки и оБе- 
щали прироста доходов в 
Будущем. К счасмьн- 
этими финансовыми под- 
ровносмями дело не ог- 
раничилось- U директо- 
рам компании пришлось 
рассказать U о некоторых ве- 
щах- интересных прежде всего 
Ham, игрокам. В частности- 
выяснилось" что видеоролики 
для Final Fantasy X создава- 
лись теми же людьми и на том 
же оБорудовании- что и кадры 
из фильма Final Fantasy: 
Spirits Within. Соответствен- 
HO. и по качеству они не ус- 
тупают киношным сценам. Виро- 
чем- из выпущенных Square Bu- 
деороликов это видно и Без 
всяких дополнительных разъяс- 
нений. Бюджет последней серии 
FFX превысил сумму в 4S мил- 
AUOHOB долларов- а на фильм 
Square потратила уже волее 
115 миллионов. Tem не менее- 
компания заявила о mom. что 
она не стремится занять пер- 
вые места в кассе проката в 
этом году. Фильм no Final 
Fantasy Square рассмтатривает- 
скорее- как инвестицию в mop- 
говую марку- которая поможет 
лучше и Больше продавать ос- 


= 


http://)www.gameland.ru 


тальные игры сериала. OHAAU- 
новая Final Fantasy ХТ- как u 
предполагалось ранее- выйдет 
в свеп не  молько Ha 
PlayStation2e, но также u на 
РС. Вопрос о других платфор- 
мах (GameCube, Xbox) “пока не 
решен". Кроме moro. Square 
уже приступила к разравотке 
Final Fantasy XII gna 
PlayStation2,. равотой Hag ко- 
mopou занимается  команда- 
включающая главного дизайне- 
ра Vagrant Story Yasumi 
Matsuno и художника FFVI и IX 
Yoshitaka Amano. CoomBem- 
ственно" игра эта должна 
серьезным образом отличаться 
om FFX. которую делает для 
нас команда- создавшая техно- 
генную и реалистичную FFVIII. 
Не исключено что мы снова 
вернемся в сказку. Final 
Fantasy XII должна выйти в 
Японии уже в марте 2003 года. 
Это очень скоро- но все рав- 
но почти через два года... 
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OTOBb сани летом, — говорит народная мудрость. В 

этом году игровой индустрии предстоит совершенно 
небывалая буря, в которой схлестнутся гигантскими вол- 
нами игровые платформы нового тысячелетия. Уже в 
ноябре на американском рынке (в силу ряда причин наи- 
более для нас близком) выйдут новые приставки от 
Nintendo и Microsoft, которые могут оказать серьезное 
влияние на дальнейшую расстановку сил в индустрии. 
Мы же решили не ждать осени и попробовать сформиро- 
вать свое собственное (ну и ваше, разумеется) мнение 
относительно того, что же мы вправе ожидать от игрово- 
го мира этой осенью. В этом обзоре вы наверняка найде- 
те ответы на многие вопросы, а в огромной сводной таб- 
лице приведены все важнейшие характеристики пяти иг- 
ровых систем, на которых, по нашему мнению, будет 
сконцентрировано все внимание игроков этой осенью. В 
конечном счете, возможно, именно наше небольшое ис- 
следование поможет вам выбрать ту платформу, на кото- 
рой вы найдете наибольшее число привлекательных 
проектов. Однако даже без особенного «закапывания в 
детали» можно сказать, что однозначного лидера в новой 
игровой гонке вооружений пока что нет. А вот лидеров в 
той или иной категории мы все-таки назвать сможем. На- 
последок еще один небольшой комментарий. Присваи- 
вая этому материалу столь громкое и звучное название, 
мы, разумеется, хотели сказать: «домашние платформы 
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ХХЬ века. Что же касается рынка портативных систем, то 
он все-таки стоит особняком и в безумные страсти этой 
осени вмешиваться не собирается. К тому же, там и ре- 
шать особо нечего. Покупай GBA и точка. 


В процессе выбора игровой платформы наиболее важ- 
ными факторами, по нашему мнению, являются техни- 
ческие спецификации и производительность, набор дос- 
тупных игр, потенциал появления новых шедевров, цена 
платформы и, наконец, стоимость игр на нее. С недавних 
пор к этому списку (во многом благодаря революцион- 
ным стремлениям Sega вывести консольных игроков в 
онлайн) добавился и еще один пункт: наличие возмож- 
ности выхода в Сеть и качество онлайновых игровых 
служб. Вот с этих позиций мы и постараемся рассмот- 
реть каждую из пяти игровых платформ, которые, по на- 
шему мнению, будут наиболее популярны этой осенью. 


Вполне очевидно, что в области технических специфи- 
каций лидируют консоли, выпуск которых намечен на 
конец этого года. При этом в случае с Xbox и 
GameCube имеются особые нюансы. Архитектура двух 
этих машин абсолютно различна, и в то время как Xbox 
пользуется построением, во многом схожим с РС 
(вплоть до центрального и графического процессоров и 
шины памяти), GameCube построен изначально как иг- 
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и 


Cepreu Овчинников 
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ровая машина с использованием архитектуры RISC 
(процессоры, созданные на базе этой архитектуры, так- 
же устанавливаются в компьютеры Apple Power РС) и 
особого специализированного графического процессо- 
ра. То же самое можно сказать и о PlayStation2, полные 
возможности архитектуры которой еще далеко не ис- 
следованы. Каждая из игровых компаний (за исключе- 
нием Nintendo) оперирует своими собственными циф- 
рами, говоря о производительности своих консолей, 
причем цифры эти порой кажутся взятыми скорее из 
рекламных агентств, нежели из лабораторий тестеров. 
Так, PS2 хвалится возможностью обрабатывать до 66 
миллионов полигонов в секунду, а Xbox позарился даже 
на 100. В то время как графический чип GeForces, к 
примеру, способен теоретически обрабатывать лишь 
30-35 миллионов полигонов. Откуда у Xbox взялась 
мощь дляеще 65-и, абсолютно непонятно. Слушать всю 
эту чепуху цивилизованный геймер просто не имеет 
права. Лидером по производительности нам все-таки 
представляется Xbox, от него незначительно отстает 
GameCube, далее следуют PlayStation2, современные 
РС и, наконец, Dreamcast, почти переваливший уже за 
трехлетнюю отметку собственного существования. Это, 
впрочем, заставляет нас немедленно перейти к следую- 
щему вопросу. Мощности у ХБох, разумеется, не зани- 
мать, но кто же будет ею достойным образом пользо- 


Luigi’s 
Mansion (Ninten- 
do/EAD) — Проект номер 
один на консоли в отсут- 
ствии Mario. В игре, полностью 
посвященной доброму и меланхо- he 
личному братцу Луиджи, герою при- 1 m0 \ 


дется освобождать гигантскую усадьбу a 
от наводнивших ее привидений. При no- 
мощи особого пылесоса, фонарика и во- al 


Е 
дяного насоса. В демке, показанной на Pikmin adj 
ЕЗ многие отметили отсутствие раз- (Nintendo/EAD) — 3 
нообразия в игровом процессе. Од- Оригинальный взгляд 
нако по сведениям, доходящим к на стратегию в реальном 
нам из заслуживающих дове- времени от самого гениального 
рия источников, Nintendo по- дизайнера в индустрии. Руководя 
казала лишь малую часть отрядом странных растительнопо- 
игры. Так что сюрпри- добных существ Рктт’ов вам пред- 
зов будет еще дос- стоит исследовать территорию боль- 
таточно. шого сада, где на каждом шагу для ма- 
лышей приготовлены суровые испыта- 
ния и страшные опасности. Все от 
сбора ресурсов до сражения с мон- 
страми и управления отрядом 
просто кричит о новаторстве в 


этой красивой, интересной и & * 


- совершенно уникальной 
Metroid стратегии. 
Рите (Nintendo/ 


Retro Studios) — Став- 
ший суперхитом и одной из р 
самых ожидаемых игр на плат- ь 
форме еще до своего официального 
анонса, Metroid Рите пока что стес- 
няется показываться на широкой публи- 
ке. Вниманию журналистов и игровой об- 
щественности пока представлены считан- 
ные секунды видеозаписи, из которых, 
увы, об игре узнать можно немногое. Од- 
нако стойкая вера в успех предприятия 
плюс талант разработчиков, работаю- 
щих под личным контролем Shigeru 
Miyamoto, вселяют эту веруив 
Hac. Action от первого лица, 
богатый сюжет и умопом- 
рачительная графи- 
ка. 
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Star 
Wars: Rogue 
Leader (Nintendo/Lucas 
Arts/Factor 5) — Впервые за 
всю долгую историю игр по мо- 
тивам «Звездных Войн» нашему 
вниманию представляется игра, ви- 
зуально практически неотличимая от 
любимой трилогии Лукаса. Разработчи- 
ки из Factor 5 получили доступ ко всем 
оригинальным декорациям фильма и от- 
сняли с них тысячи фотографических 
текстур, которые потом были нанесены 
на игровые объекты. Фантастическое 
качество графики и многообещаю- 
щий, насыщенный действием иг- 
ровой процесс обещают нам 
одну из самых ярких игр 
на GameCube. 


Sunshine (Ninte- 
ndo/EAD) — Пока строго 
засекреченная новая игра 
Shigeru Miyamoto с участием 
Mario. Название мировой обществен- 
ности удалось узнать случайно — 
Nintendo зарегистрировала одновремен- 
но несколько доменных имен в Интернет, 
посвященных своим игровым проектам на 
GameCube. Среди них оказалось и название 
Mario Sunshine. Игра будет впервые показа- 
на на выставке Nintendo Spaceworld’2001 
24 августа этого года. И, как ни странно, 
вполне может выйти вместе с пристав- 
кой 14 сентября. По крайней мере, 
ни сам Miyamoto, ни представите- 
ли Nintendo такой 
возможности 
не исключают. 
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Metal Gear Solid 2 (Konami/KCEJ) — 
Один из самых амбициозных и самых 
ожидаемых игровых проектов совре- 
менности. Сиквел знаменитого Metal 

Gear Solid обещает быть еще более 
драматичным, захватывающим и раз- 
нообразным. И при этом, не будет за- 
канчиваться по истечении четырех ча- 

сов игрового времени. Команда разра- 
ботчиков во главе с Hideo Kojima рабо- 
тает денно и нощно для того, чтобы ус- 
петь выпустить проект в свет к Рождес- 
тву. При этом сообщается, что ни одно- 
го нового скриншота или видеоролика 
до самого дня релиза больше выпуще- 
но не будет. Впрочем, нам и Te, что уже 
доступны переваривать еще не день и 
не два. 


Игровые 
платформы 
5 
2001 Dreamcast 
Центральный процессор Hitachi SH4 
RISC 200 МГц 
Графический процессор NEC/Videologic 


PowerVR 100 МГц 


Память 26 MB SDRAM, 
вкл. 8 MB 
видеопамяти 

Носитель 1 ГБ СОВОМ диски 


Модем/сетевой адаптер да (в комплекте) 


/да, $50 
Жесткий диск нет 
Поддерживаемые Audio-CD, 
медиа-форматы МРЕС1 video 


Теоретическая полигонная 2-3 
производительность, 

данные производителей, 
миллионов полигонов 

в секунду 


Реальная полигонная 2 
производительность, 

данные разработчиков, 
миллионов полигонов 


в секунду 
Цена в Японии Y9800 ($78) 
Ценав США $99 
Цена в России (средняя) $140 

й Цены на игры в США от $30 до $50 
Дата выхода в Японии 27.11.1998 
Дата выхода в США 09.09.1999 
Дата выхода в Европе 23.03.2000 
Количество игр 16 


в launch в США 


Ole 


PlayStation2 


Sony/Toshiba 
Emotion Engine 
296 МГц. 


Sony Graphics 
Synthesizer 
150 МГц 


40 MB Direct 
Rambus DRAM, 
включая 4 Мб кэш 
видео буфер 


стандартные 
DVD-ROM, 
CD-ROM 
синего цвета 


да/да ($40, 
выходит 
в ноябре) 


да, 40 ГБ, 


выходит 
в ноябре 


Audio-CD, 
DVD-video 


до 66 


до 10 


Y35000 ($280) 
$299 

$450 

$50 
04.03.2000 
26.10.2000 
27.11.2000 


33 


Xbox 


Модиф. Intel 
Pentium Ш 
733 Мгц 


NVidia X-Chip 
(модиф. GeForce 3) 
200 МГц 


64 МБ 
унифиц. SDRAM 


стандартные 
DVD-ROM 


да/да 
(в комплекте) 


да, 10 ГБ 
(в комплекте) 


Audio-CD, 
DVD-Video 
(c gon. NO) 


go 80 


6-8 


не анонсирована 
$299 

$450 

$50 

весна 2002 
08.11.2001 
15.03.2002 


12-15 


GameCube 


IBM «Gekko» 
RISC 485 МГц 


ATI/ArtX «Flipper» 


162 МГц 


43 МБ, вкл. ЗМБ 


Final Fantasy X (Square) — Точно 
следуя неписанному правилу вы- 
пускать строго по три части свое- 
го знаменитого сериала на каж- 
дой из платформ, издательство 
Square только что завершило ра- 
боту над одним из самых замет- 
ных проектов в истории. Впервые 
Final Fantasy переходит в полное 
3D, обзаводится голосовой оз- 
вучкой, и меняет боевую систе- 
му. Очень достойная графика, не- 
вероятно яркий и насыщенный 
игровой мир и на этот раз уже 
просто сногсшибательные роли- 
ки заставят вас купить FFX, даже 
если вы вообще ненавидите Ета! 
Fantasy. Square рассчитывает 
продать в Японии минимум два 
миллиона копий нового шедевра. 


РС 


Intel, AMD, 
от 600 
до 1700 МГц 


NVidia GeForce 2/3 


От 128 MB SDRAM 


кэша на видеочипе 


и 24 МБ 
сверхбыстрой 
1T-SRAM 


модиф. DVD-ROM 


1.5 ГБ, 


диаметром 8 см. 


да/да 


нет 


Panasonic 
SD-card, 
DVD-video 
(только 

в модели 

от Panasonic) 


от 9 до 12 


Y25000 ($200) 
$199 

$300 

$50 
14.09.2001 
05.11.2001 


весна 
2002 
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Стандартные 
CD-ROM, 
DVD-ROM 


да/да 


да 


Все 


до 35 (GeForce 3) 


3-4 


ot $1000 

ot $900 

ot $1000 

от $30 до $60 
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Интернет-магазин с доставкой 


e-shop 


http: //www.e-shop.ru 
e-mail: sales@e-shop.ru 


Virtua Fighter 4 


Devil May Cry 


(095) 258-8627 
(095) 928-6089 
(095) 928-0360 
(812) 276-4679 


$79.99 


Jak & Daxter 


Twisted Metal: Black (YS) Donald Duck: Goin’ US) Tekken Tag 


(US) Basic Memory Card (US) PSX-2 Controller (US) Gameshark 2 (ys) ma Wireless 


faster Remote Control 
So) 


Заказы по телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 вез выноднык. 


В нашем магазине действует услуга 48 часов ‚ смотрите подровности на 


Star 
Wars: Galaxies 


FreeLancer 


(Microsoft/Stormfront) — Совершенно необычная и кра- 
сивейшая игра от никому пока не известной команды Stormfront. i 
ges = 1 = Вы управляете мощным футуристическим боевым катером, напич- ь 
, канным всевозможным оружием и способным одинаково хорошо i 
передвигаться по воде и по земле. Несмотря Ha огромное количес- 
тво аналогий с сериалами Twisted Metal и Vigilante, у Blood Wake 
имеется одно неоспоримое преимущество — игра невероятно кра- 
сива. Пусть вода на самом деле плоская, но зато какая на ней ве- 
ликолепная текстура! А гоняться по гигантским уровням и уничто- (Microsoft/Bungie) — Один из двух 
жать тучи противников всегда весело. центральных проектов (второй — 
Munch’s Oddysee), на которых Microsoft 
концентрирует внимание игроков в 
преддверии запуска Xbox. Несмотря на 
то, что оба они уже огромное количество 
раз показывались перед публикой (в том 
числе и в играбельном виде), до совер- 
шенства их пока довести не удалось. От- 
части проблема в том, что Microsoft до 
сих пор не успела представить разра- 
ботчикам полнофункциональные devel- 
opment КИ?ы, и даже во время показа на 
ЕЗ’2001 практически все игры шли на 
системах, способных воспроизводить 
всего лишь 50-60 процентов производи- 
тельности финальной машины. Если, ко- 
нечно, эти сведения не являются попыт- 
кой корпорации сгладить не особенно 
яркое выступление ее новой консоли на 
выставке. 


(Tecmo/Team Ninja) — Единственный ис- 
конно японский проект на Xbox, масштабом превосхо- 
дящий остальные чисто детсадовские поделки, анон- 
сированные пока японскими разработчиками под но- 

вую консоль Microsoft. Несмотря на общий спад ин- 
тереса к жанру файтингов (который, надеемся, воз- x 
родится с выходом в свет VF 4 и Tekken 4), компания 
Тесто сумела превратить свой поначалу довольно 
посредственный сериал в настоящий суперхит. 
Третья же часть игры, эксклюзивная для Xbox, должна 
побить все рекорды по части качества картинки и кра- 
соты спецэффектов. Даже с игровым процессом на весь- 
ма среднем уровне этого вполне достаточно для отлично- 
го старта Xbox на японском рынке. 


ОБЗОР 


Headhunter (Sega 
Europe/Amuze) — Признать- 
ся, за судьбу этого проекта 

мы переживаем больше 
всего. Особенно после зак- 
рытия студии No Cliche, ко- 
торая, как и норвежские ре- 
бята из Атиге, слишком 
долго возилась со своим 
мегапроектом Agartha. По- 
ка же, впрочем, европей- 
ское отделение Sega не 
упускает случая, чтобы 
подтвердить свою привер- 
женность проекту и стрем- 
лению непременно выпус- 
тить новаторскую гонку-ад- 
BeHuypy-3D Action уже к 
осени этого года. Хотя, мо- 
жет статься, увидим мы эту 
игру лишь Ha PS2 или Xbox. 


Rez (Sega/United Game Artists) — 
Уникальное творение автора 
Sega Rally и Space Channel 5 
Tetsuya Mitzuguchi потребует от 
игроков чего-то большего, чем 
просто умения в такт нажимать 
на кнопки. В своей новой супера- 
вангардистской игре автор пред- 
лагает нам вплотную заняться 
музицированием. Причем все 
это — в форме «стрелялки на 
рельсах». В свое время Space 
Channel 5 гремел своими мело- 
диями в редакции чуть ли не каж- 
дый вечер на протяжении полуго- 
да. Нет сомнений, что и Rez ожи- 
дает подобная участь. 


Shenmue 2 (Sega/AM2) — Вторая часть эпохальной саги, полностью из- 


менившей наши представления об интерактивности и свободе в играх. 
В отличие от первой серии, предназначенной, прежде всего, чтобы 


Outtrigger (Sega/AM2) — Истинно японский взгляд на жанр 3D Action от од- 
ной из самых сильных команд разработчиков в мире. Аркадный вариант 
игры появился в залах игровых автоматов еще весной 2000 года, АМ2 не 
торопится выпускать проект на консольный рынок, явно пытаясь довести 


его до совершенства. В аркадной версии Outtrigger несколько быстроват и познакомить игроков с концепцией, вторая часть шедевра концентри- 
местами даже слишком динамичен. Разработчики решили несколько пе- руется уже на сюжете и действии. Больше драк, динамичное движение 
реработать игровой процесс, сделав его более схожим с Unreal сюжета и поистине гигантский игровой мир, который будет, как мини- 
Tournament, к примеру. Пока же мы можем отметить лишь сногсшибатель- MyM, в четыре раза больше, чем в оригинале. Shenmue 2 станет гром- 
ный дизайн арен и отличную графику. Остальное — в финальном обзоре. ким и, полагаем, мажорным финальным аккордом в жизни Dreamcast. 


ваться? A вот с качественными хитовыми играми у Microsoft пока настоящая беда. Да- 
же с медленно раскачивающейся PlayStation2 игровой библиотеке Ha Xbox бороться 
будет чрезвычайно сложно. Тем более, что к концу этого года у Sony выйдут уже и Final 
Fantasy X, 1 MGS2, и СТЗ, и Jak & Daxter, закрывая таким образом весьма качествен- 
ными продуктами почти все жанровые ниши. В сравнении с этим жалкие Наю и 
Munch’s Oddysee выглядят по меньшей мере смешно. Медленно иссякающий по- 
токхитов Ha Dreamcast, тем не менее, будет полон до конца осени, когда свет уви- 
дит несколько примечательных проектов, главным из которых является сиквел ше- 
р девральной Shenmue. Весьма сильно выглядит и РС, на котором, правда, все наи- 
более перспективные проекты имеют немалые шансы «переехать» на 2002 год. 
Стартовая линейка GameCube также чрезвычайно интересна, особенно если она бу- 
дет усилена премьерой долгожданного Mario Sunshine. На первое место мы бы пос- 
тавили PlayStation2, второе займет GameCube, третье — PC, четвертое — Dreamcast. 
Кому достанется пятое, догадайтесь сами. Что же касается перспективных разработок, 
которые нацелены к выходу на будущий год, то здесь ситуация несколько иная. И хотя 
первые три места, скорее всего, останутся в TOM же порядке, то по крайней мере Xbox 
имеет все шансы занять почетное четвертое. 


Поддержка сетевых услуг стала сегодня чуть ли не краеугольным камнем всего игрового 
рынка. Новаторство компании Sega, которое ей так и не удалось превратить в преиму- 
щество, заставило всех крупнейших игроков задуматься о модемах и жестких дисках. 
Первенство Sega уже давно забыто, и (часто не без помощи теперь мультиплатформен- 
ной Sega) все производители приставок стремятся как можно скорее ввести в строй соб- 
ственные игровые службы. Старания Microsoft в этой области, думается, будут вознаг- 
раждены, вто время как Sony также не сидит на месте, и к ноябрю (дате выхода Xbox) на 
прилавках уже будет лежать модем/сетевой адаптер по $40 и жесткий диск для PS2. Ду- 
мается, что Sony также сочтет необходимым продавать все это в комплекте по стандар- 
тной цене, равной премьерной стоимости ХБох. Единственная компания, которую онлайн 
волнует незначительно, — это Nintendo. Правда, и японский игровой гигант уже успел 
анонсировать как модем, так и сетевой адаптер для GameCube. А вот жесткого диска у 
GameCube не будет. Зато будут миниатюрные $Э-карточки любых объемов. 


Трудно сказать, какие действия могут привести (или не привести) ту или иную платформу 
к победе или хотя бы к доминированию на рынке. Однако мы пока склонны полагать, что 
спокойствия на игровом рынке в ближайшиетри-четыре года не предвидится. А это озна- 
чает, что, скорее всего, ни одной изплатформ не удастся захватить подавляющего лидер- 
ства. Кто же из них сможет хотя бы получить почетный титул #1 на мировом рынке, пока- 
жет время. Ну а ближайшей точкой отсчета станет ближайшая осень. © 
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евочку назвали Джоан. В школе Джоан Роулинг была типичным «книж- 

ным червем». Застенчивая, веснушчатая, близорукая, она учила раз- 

ные языки и совершенно не интересовалась спортом. И еще она очень 

любила рассказывать истории своим друзьям: — истории, где все они 

E совершали полвиги, которых так не хватало в реальной жизни... За 

школой послеловал университет в Экзетере, гле Роулинг изучала 

французский язык. Ее ролители решили, что, в совершенстве зная лва языка, 

Джоан сможет начать секретарскую карьеру. Но секретаря из девочки не полу- 

чилось. В 1991 году она отправляется в Португалию и работает там преполава- 

тельницей английского языка. Примерно тогла же она выходит замуж за местно- 

го журналиста, и через лва гола у них появляется лочь Джессика. Олнако этот 

брак нельзя было назвать счастливым. После развода Джоан с дочкой переезжает 
в Шотландию, поближе к своей старшей сестре. 


вою первую историю она записала в 6 лет. Это был небольшой рассказ 

о кролике по имени Кролик, который болел корью и к нему приходили 

= друзья. Став старше, Джоан пыталась писать книги для взрослых — и 
бросила первые лве, считая их «очень плохими». Свою третью книгу, — исто- 


016 


de 


рию о мальчике-волшебнике по имени Гар- 
ри Поттер — она начала писать еще в Пор- 
тугалии и прололжила работу нал ней уже в 
Шотландии. Пытаясь устроиться на работу 
учительницей французского языка и сидя 
по вечерам с блокнотом за столиком кафе, 
Джоан прилумывает сказку, которая вскоре 
покорит серлца миллионов людей. Но пона- 
чалу путь этот был весьма и весьма непрос- 
тым. Даже несмотря на то, что Шотландский 
Совет Искусства вылал грант на завершение 
книги, Джоан далеко не сразу удалось убе- 
дить хотя бы одно излательство напечатать 
ее. В конце концов роман «Гарри Поттер и 
Философский Камень» был продан англий- 
скому издательству Bloomsbury за 2500 
фунтов. Книга была опубли- 
кована в Великобритании и 
неожиланно для всех получи- || 
ла такие престижные награлы, 
как «Книга Гола» и «Smarties 
Prize». И с этого момента к 
Роулинг пришло признание. 
«Философский Камень» был 
переименован в «Камень Вол- 
шебника», и права на амери- 
канское излание книги выку- 
пило издательство Arthur А. 
Levine Books, заплатив Джоан 
сумму, достаточную для того, 
чтобы она бросила только что 
найленную работу и приня- 
лась за написание продолжения. 


= лава Гарри Поттера нарастала полобно 
| снежной лавине. «Гарри Поттер и Тайная 
№ Комната» и «Гарри Поттер и Узник Азка- 
бана» вместе с первой книгой были перевеле- 
ны на 35 языков и проданы суммарным тира- 
жом более 35 миллионов экземпляров на сум- 
My порялка 480 миллионов долларов. Значи- 
тельную часть этой суммы Роулинг получила в 
качестве гонорара за свою работу. Но лаже 
превратившись из никому не известной учи- 
тельницы в олну из самых знаменитых и обес- 
печенных женщин Англии, она не бросила 
своего главного призвания — писать. В июле 
2000 гола появился четвертый роман «Гарри 
Поттер и Огненный Кубок», только первона- 
чальный тираж которого составил 5,3 миллиона 


экземпляров. Джоан Роулинг твердо решила, 
что всего книжек о Поттере будет семь, — и 
сейчас работает над пятой частью. В России на 
сегодняшний день перевелены и изланы лишь 
две первых книги — но это только начало... 


„= казать, что Гарри Поттер приобрел 
{ всемирную славу — значит не ска- 
News зать ничего. В любом игрушечном 
магазине Америки сувениры, игрушки, 
плакаты и одежда с эмблемой Хогвартс — 
Школы Магии и Волшебства из книг Роу- 
линг — занимают целый огромный отдел 
и буквально сметаются с прилавков. Пра- 
ва на любую пролукцию, связанную с 
Гарри Поттером, приобрела кинокомпа- 
ния Warner Вго$., она же 
приступила к съемкам филь- 
ма по первой книге, кото- 
рый должен появиться на 
экранах Америки 16 ноября 
этого гола. Продюсером 
картины стал Крис Колам- 
бус, известный нам по 
фильмам «Олин дома» и 
«Мисс Даутфайр». Первона- 
чально прелполагалось, что 
киновоплощением волшеб- 
_ ного мира Роулинг займется 
Стивен Спилберг. Он был в 
восторге от этой илеи и 
прелложил на роль Гарри 
Поттера одного из своих любимых акте- 
ров — мальчика, сыгравшего главную 
роль в «Шестом чувстве», «Искусственном 
интеллекте› и еще множестве других 
фильмов. Однако Роулинг, патриотичная, 
как и все англичане, решительно заявила, 
что Гарри будет играть только ее сооте- 
чественник. В результате фильм сменил 
продюсера и режиссера и, судя по пер- 
вым двум роликам, ничего не потерял от 
этого. Нам остается дождаться конца де- 
кабря этого гола — по имеющимся дан- 
ным именно тогда начнется прокат филь- 
ма в России. 


„ азумеется, мир Гарри Поттера стал осно- 
J вой и для множества самых различных 
й ир. Ho об этом немного позже... 


| 
| 
| 
‚ 


Гарри Поттер: Мальчик, 
Который Выжил 


менно так называется одна из глав в пер- 

вой книге Джоан Роулинг. Гарри Поттер 

— олиннадцатилетний мальчик, родители 

которого погибли в автокатастрофе. Во всяком 

случае, так говорят ему миссис и мистер Дур- 

сли — его родные тетя и дядя, семья которых 

приютила мальчика. На память об этом страш- 

| ном событии у Гарри‘остался большой шрам на 

лбу' — и олиннадцатилетний ал совместной 

жизни со своими «близкими родственниками». 

вать, что семья Дурсли плохо относилась к 

мальчику, — значит не сказать ничего. Олин 

‚т anu вил Гарри вносил хаос в размеренную ко- 

° ровью- жизнь вспыльчивого продавца сверел 

® Вернона, его сварливой жены Петунии и их не- 

> померно толстого и крайне любимого сыночка 

Далли. Они третировали мальчика как могли — 

использовали в качестве прислуги, запирали в 

шкафу, ларили ему на день рождения старые 

_ НОСКИ... все до того момента, когда Гарри полу- 

чил письмо с приглашением в школу Хогвартс. 

» Впрочем, я неточно выразился: ПОЛУЧИТЬ 

_ письмо Гарри никто бы не позволил. Просто 

письма эти стали с завилной регулярностью воз- 

ть в доме Дурсли — и ни дядюшка Вернон, 

тетушка Петуния, ни уж тем более их сыно- 

К Дадли ничего не могли с этим поделать. А 

хотели... Письма сжигали, рвали на части и 

ыбрасывали, от них пытались лаже убежать... 

° но рано или позлно послание все-таки нашло 

* своего адресата, и Гарри стал студентом Школы 

Магии и Волшебства, все обитатели которой, 
оказывается, хорошо знали его! 


остепенно Гарри Узнает правду, которую 
так тщательно скрывали от него Дурсли. 

| Е Существуют лва мира: мир волшебников 
и мир обыкновенных людей, MaITAOB, как их 
еще называют. Ролители Гарри, Лили и Джеймс 
Поттер, были самыми что нина есть настоящи- 
ми волшебниками, погибшими в бою с самым 
страшным черным магом столетия — лорлом 


| Вольлемортом, державшим в страхе весь BOA- 
шебный мир. Но что интересно: послелнее зак- 
лятие черного лорда, которое должно было 

_®_ уничтожить головалого Гарри, обратилось про- 
тив самого Вольлеморта и уничтожило его си- 


лу. Мальчик выжил — и стал знаменитым для 
всех обитателей волшебного мира. Не слишком 
хорошо знавшие магглов друзья Лили и Джей- 
мса решили отдать Гарри на воспитание бли- 
жайшим ролственникам — Дурсли, как огня 
боявшихся всего, что связано с магией и вол- 
шебством. Благодаря этой ошибке детство Гар- 
ри никак нельзя было назвать счастливым... но 
все изменилось в один миг с момента его появ- 
ления в школе Хогвартс. У Гарри появились но- 
вые друзья — Эрмиона Гренлжер и Рон Уэсли. 
У Гарри появилось новое увлечение — квил- 
дич, своего рода магический баскетбол, все иг- 
роки которого летают на метлах. У Гарри поя- 
вился целый новый мир, который стал его вто- 
рым домом. Но и, конечно же, у него появи- 
лись новые враги. Потерявший силу и власть, 
скрывающийся даже от своих бывших послело- 
вателей лорл Вольлеморт все эти годы жил OA- 
ной лишь местью. Его соратники — Te, кто дей- 
ствовал не по принуждению, а по доброй воле 
— также были бы счастливы уничтожить маль- 
чишку, который лишил власти их повелителя. 
Просто за все эти годы не нашлось силы, спо- 
собной вновь объелинить их. Но Темный Лорл 
вернулся, и тучи вновь сгустились нал волшеб- 
ным миром. О противостоянии Гарри Поттера 
и Лорла Вольдеморта, правды и лжи, добра и 
зла рассказывают эти книги... 


Гарри Поттер — РС 


линг, открывал неограниченные воз- 

можности для создания игр, и крупней- 
шие издательства не могли упустить этой воз- 
можности. В результате эксклюзивную лицен- 
зию на все игры серии получила компания 
Electronic Arts — и сразу же анонсировала 
проекты почти на всех существующих плат- 
формах. В ланном случае Джоан Роулинг нем- 
ного отступила от своего главного правила, ко- 
торое гласит: «Кажлый читатель должен прел- 
ставлять героев книги по-своему». И в амери- 
канском, и в английском изланиях Поттера 
практически отсутствуют иллюстрации. Но в 
фильме и в играх мы сталкиваемся с героями, 
которые выглядят так, как их представляют себе 
режиссеры-разработчики, — и надо признать, 
что большинство образов получилось весьма и 
весьма улачным. РС-версия приключений Гар- 
ри Поттера представляет собой классический 
action/adventure, созланный на базе движка 
Unreal Tournament по образу и подобию филь- 
ма. С волшебной палочкой в руках Гарри путе- 
шествует по огромному замку Хогвартс, таяще- 
му в себе немало тайн и загадок. В игре у него 
будет немало друзей: Эрмиона, Рон и его стар- 
шие братья Фрел и Джорлж Уэсли, Рубеус Хаг- 
рил, профессор Дамбллор и много других. Не- 
мало будет и врагов — начиная от вполне безо- 
билной кошки Мисс Норрис, приналлежащей 
ненавилящему студентов лворецкому Филчу, и 
заканчивая профессором Снейпом и, наконец, 
самим Темным Лордом Вольлемортом. На се- 
годняшний день игра нахолится еще на очень 


| Как вам, например, понравится илея | 


скоростной гонки по Запретному Лесу 
на любимой метле Гарри «Нимбус Две 
Тысячи»? Или вы хотели прокатиться на 
вагонетке по’полземельям Гринготс, 
собирая золотые галлеоны наперегонки 


| с Драко Малфоем? 


М Mp, созданный фантазией Джоан Poy- 


oo = Е 


ранней сталии разработки, но уже сейчас ясно, 
насколько приятно будет отыскивать секретные 
комнаты и проходы в огромном замке Хогвар- 
тс, Учить новые заклинания («на счет «три» Мисс 
Норрис научится летать) и побеждать ковар- 
ных врагов, искренне веря во все, что происхо- 
дит на экране монитора... 


Гарри Поттер — PlayStation 


технических возможностей из старой кон- 

соли Sony и потому смотрится просто ве- 
ликолепно. В отличие от РС, этот вариант прик- 
лючений Гарри Поттера более ориентирован 
Ha action. Игра разбита на уровни, каждый из 
которых становится чем-то новым и неожилан- 
ным. Как вам, например, понравится идея ско- 
ростной гонки по Запретному Лесу на люби- 
мой метле Гарри «Нимбус Две Тысячи»? Или вы 
хотели прокатиться на вагонетке по подзе- 
мельям Гринготс, собирая золотые галлеоны на- 
перегонки с Драко Малфоем? Возможно, вам 
прилется также прогуляться по окрестностям 
Хогвартса, в лучших тралициях аркалных игр 
проявляя чудеса ловкости, лабы не попасть в 
лапы того... в лапы кого попалать не слелует. Но 
в любом случае в этой игре каждый найлет лля 
себя что-то интересное. 


р layStation-Bepcusa игры выжала максимум 


Гарри Потгер — Сате Воу, 
ь Gane е Boy Ааа __ 


е обойлены вниманием и владельцы кар- 

манных игровых приставок Nintento. GB 

и GBA-Bepcun игры различаются в ос- 
новном за счет технических возможностей 
этих консолей и прелставляют собой два клас- 
сических adventure, в ходе которых мы должны 
помочь Гарри в решении загалок и тайн вол- 
шебного замка Хогвартс. Помимо разговоров с 
различными персонажами и многочисленных 
головоломок, в обеих играх будет присутство- 
вать и элемент action — матч по квиличу, нап- 
ример. Разработчики обещают нам не менее 
30 игровых эпизолов, общая цель которых — 
побелить Вы-Знаете-Кого (так в волшебном ми- 
ре иногла называют Вольлеморта из опасения 
быть услышанными им). 


Гарри Поттер — лругие проекты 


‚ разумеется, это еще лалеко не все. 
И Разработчики пока еще держат в сек- 

рете уже анонсированные игровые 
проекты для PlayStation 2 и XBox — вероят- 
нее всего, они будут пролемонстрированы 
осенью этого гола. Примерно в это же вре- 
мя компания «Саргона» планирует выпус- 
тить в России новую карточную игру, посвя- 
щенную Гарри Поттеру. Компания Lego — 
создатели знаменитых детских конструкто- 
ров — готовит новую серию, посвященную 
книгам Роулинг. Самым большим набором 
будет замок Хогвартс — со всеми его сек- 
ретами, окрестностями и обитателями. На- 
конец, Lego также планирует выпускать 
компьютерные игры, посвященные своей 
новой серии. Mx изданием в России займет- 
ся компания «Новый Диск. Ну и, конечно 
же, будет еще множество интересных 
проектов и, главное, книг — вель приключе- 
ния Гарри булут продолжаться еще целых 
три тома. Но лаже после этого сказка не за- 
кончится. Она уже обрела собственную 
жизнь — настолько реальную, что в нее не- 
вольно хочется верить... e 
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так, в самый разгар летнего сезона, 

когда добрая половина человечества 

мечтает о том, как бы поскорее по- 

кончить с будничной суетой и отпра- 
виться в отпуск, три ведущие японские компа- 
нии-разработчики культовых проектов для иг- 
ровых автоматов провели в душном Токио бес- 
прецедентную пресс-конференцию. Этимитре- 
мя компаниями оказались Namco, Capcom u 
Kato Manufacturing. Собрав в одном из громад- 
ных конференц-залов журналистов ведущих 
мировых изданий, «три кита» начали закрытое 
«слушание дела» по поводу дальнейшей судьбы 
аркадных автоматов и консолей следующего 
поколения. 


Гвоздем программы, естественно, было выс- 
тупление Матсо: она, наконец, представила 
широкой аудитории играбельную (!) демо-вер- 
сию своего главного хита этого года — Tekken 
4 (The King of гоп Fist Tournament 4). To вели- 
колепие, которое было представлено Ha огром- 
ных проекционных экранах, просто не поддает- 
ся описанию словами! Это надо увидеть само- 
му! Но дабы утолить вашу жажду поскорее уз- 
нать о дальнейшей судьбе любимой игры, пос- 
тараюсь все-таки ввести вас в Kypc gena по по- 
воду Tekken 4 (хотя в этом случае как нельзя 
лучше применима поговорка «Лучше один раз 
увидеть, чем сто раз услышать»). Я надеюсь, что 
вы ‘уже хоть капельку знакомы с сюжетами пре- 
дыдущих частей и знаете главных героев все- 
мирно известного файтинг-сериала. 


В начале выступления Матсо вкратце подели- 
лась с журналистами своими планами релиза 
Tekken 4. Оказалось, что сначала ее фирмен- 
ное творение появится на игровых автоматах (в 
конце года в Японии), позже — через некоторое 
время в американском варианте ‘для 
PlayStation 2. Главная цель, которую преследо- 
вала компания на протяжении всего процесса 
создания четвертой части, — обойти конкурен- 
тов в лице АМ2 (Virtua Fighter 4) и Team Ninja 
(Dead or Alive 3 для XBOX) и доказать всем не 
только свое превосходство, но и уникальность 
создаваемых проектов! Именно для этого ком- 
пания долго и тщательно изучала все достоин- 
ства аналогичных продуктов, чтобы в конце кон- 
цов собрать их воедино и разом реализовать их 


B Tekken 4, сделав из него не просто очередной 
клон, ани счем не сравнимую, запоминающую- 
ся игру. Премьера проекта началась с показа 
небольшого, но насыщенного полезной инфор- 
мацией, красочного трехмерного видеоролика. 
В нем раскрывалась связь с предыдущей час- 
тью и рассказывалось о главном яблоке раздо- 
рачетвертой серии, действие которой происхо- 
дит спустя два года с момента окончания 
третьего турнира. 


В ТеККеп 4 во главу угла поставлен вопрос ис- 
кусственного создания универсального свер- 
хсильного воина-демона путем скрещивания 
генов различных бойцов с дьявольским геном. 
Также нам становится известно, что великий 
Kazuya, обладатель самого уникального гена, 
жив, и за ним охотится Heihachi, преследующий 
цель превратить себя в самое могущественное 
существо вселенной. Надо отметить, что после 
своего поражения Кагиуа был тайно воскрешен 
в секретных микробиологических лаборато- 
риях. И этим мы обязаны стараниям ученых не- 
кой G Corporation, которая также желает запо- 
лучить образцы ДНК и тканей, чтобы использо- 
вать их в своих подпольных экспериментах. Но 
во время нападения Heihachi натайную лабора- 
торию в Небраске, где хранилосьтело реинкар- 
нированного Kazuya, ситуация выходит из-под 
контроля, и Кагиуа оказывается на воле. Меч- 
тающий во что быто ни стало отомстить своему 
заклятому врагу Heihachi, он готов пойти Ha лю- 
Obie жертвы. Нои его противникне сидит сложа 
руки: желая заполучить образцы ДНК Kazuya, 
Heihachi организует очередной турнир, на кото- 
рый приглашаются все лучшие бойцы мира. 
Коварный Нейпасй! прекрасно понимает, что 
Kazuya обязательно воспользуется возможнос- 
тью доказать свое превосходство над другими. 
Главный приз за победу — Mishima Zibatsu, ca- 
мая могущественная финансовая корпорация в 
мире. 


На пресс-конференции, к сожалению, так и 
не было названо точное количество персона- 
жей в конечном варианте продукта. На сегод- 
няшний день эта цифра составляет 12, тогда 
как у меня есть предположения, что ближе к 
релизу у нее есть шансы вырасти до 20 
(включая абсолютно новые персонажи). .Бо- 


CUTER KEN 4 eee Ши Se Ш 
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лее точно с этой информацией вы сможете познако- 
миться, обратившись на недавно открытый сайт 
Tekken 4. Попасть на него можно с домашней стра- 
нички Матсо. 


Абсолютно у каждого из героев есть свои причины 
участия в турнире. Ling Xiaoyu пытается разобраться в 
происходящем и раскрыть причину воскрешения 
Kazuya, Christie Monteiro ищет убийцу своего отца, у 
Craig Marduk и бойца по имени King свои счеты друг с 
другом, Yoshimitsu просто мечтает завладеть деньга- 
ми и неограниченной властью призовой корпорации, 
англичанин Steve Fox пытается раскрыть тайну своего 
детства. Но если практически каждый персонаж, при- 
бывший на турнир, преследует свои личные цели, то 
Hwoarang вообще не заинтересован ни в подчинении 
себе корпорации, ни в раскрытии какой-либо тайны 
— ему просто хочется поразвлечься, точно так же, как 
и Marshal Law. Самым же колоритным персонажем 
обещает быть, конечно же, сам Jin Kazuya. 


На показе нашему вниманию было представлено всего 
шесть различных играбельных арен: автомобильная 
парковка, аэропорт, огромный небоскреб, магазин, 
секретная лаборатория и джунгли. Еще две (пляж и го- 
род Shinjuku) были показаны в видеозаставке. Безус- 
ловно, к моменту появле- 
ния Tekken 4 на свет арен 
станет значительно боль- 
ше. Во время презента- 
ции представительница 
Матсо пояснила: «На дан- 
ном этапе разработки иг- 
ра закончена только на 40 
процентов. Впоследствии 
на заднем плане арен поя- 
вится большее количес- 
тво различных объектов.» 
Действительно, пока что 
арены Tekken 4 выглядят 
очень похожими на те, что 
были в Tekken 3. То, что на 
аренах появится большее 
количество объектов, сов- 
сем не означает, что аре- 
ны станут полностью ин- 


Дизайн персонажей во многом остался прежним, 
разве что значительно улучшились их анимация и гра- 
фическое исполнение. Вообще, благодаря титани- 
ческим усилиям сотрудников Матсо весь геймплей 
выглядит так, словно это отличная заставка а-ля Final 
Fantasy, которая прекрасно могла бы быть использо- 
вана Зопу для демонстрации истинного потенциала 
PlayStation 2. Сногсшибательные графические и зву- 
ковые спецэффекты, постоянно сопровождающие 
сражения, привносят в игру еще больше динамичнос- 
ти. Впрочем, очень уж большой бочкой меда T4 не на- 
зовешь. Графически игра значительно слабее как 
Virtua Fighter 4, так и Тесто’вского Dead ог Alive 3. А 
игровые инновации (впрочем, традиционно) слизаны 
из прошлого, уже пятилетнего VF3. Поклонникам 
Теккеп впервые удастся увидеть в любимой игре 
реальную трехмерность, в то время как остальной 
мир наслаждается истинно трехмерными файтингами 
уже очень длительное время. Управление осталось 
практически неизменным, оставляя после себя 
приятные ошущения. Похоже, что все старания 
Матсо направлены но то, чтобы действительно сде- 
лать из Tekken 4 «The fight of your life» (драку всей 
твоей жизни). Получится это у нее или нет — судить 
0б этом пока рановато. 


Когда же появится возможность в полном объеме насла- 
диться творением Матсо и помочь героям расставить 
все точки над i? Прошел слух, что игра появится на авто- 
матах уже в конце лета этого года. Что же касается неиз- 
бежного порта Tekken 4 на PlayStation2, то он, вероятно, 
не появится раньше зимы будущего. Но, сдается мне, 
это знаменательное событие, учитывая тот объем рабо- 
ты, который Namco уже успела проделать, произойдет 


все-таки пораньше. 
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ля битвы. Хотя, как нам 
стало известно, теперь 
сражения могут происхо- 
дить на многоэтажных 
аренах. Творение Матсо, 
похоже, также решило 
реализовать и то, что 
представила Virtua Fighter 
3, — возможность исполь- 
зовать стены и рельеф 
арены для того, чтобы на- 
нести больший урон про- 
тивнику, ударив его об 
угол каменной стены (са- 
ма Тесто от использова- 
ния этого приема решила 
в Virtua Fighter 4 почему-то 
отказаться). Кроме того, в 
игре будет по-прежнему 
активно использоваться 
прием sidestepping. 
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Душе настало пробужденье: + 
И вот опять явилась ты, | 

Как мимолетное виденье, | 
Как гений чистой красоты. ! 
да не сможет никто. «Будет ли выпу- 


А.С.Пушкин 

будет. Какая же игра таких масштабов 

а вы вспомните, как мы | 
ждали Black & White! Вы- дет она не когда-нибудь, a непосред- 
ственно перед релизом, когда сама 
игроков и журналистов 


сделала умные лица и сказала, что, в : 


шел он. И что? Половина 


общем, это, конечно, неплохо, но до 
революции далеко — мол, не очень- 
то и хотелось, могли столько шума и 
не поднимать. А подобное отношение 
неизбежно, хотя и незаслуженно. 


Короче говоря, я рад, что в Мах 
Раупе можно только верить, но нель- 
зя попробовать на вкус, пощупать ру- 
ками и уж тем более (какая глупость!) 
поиграть. Поэтому мне откровенно 
трудно понять те сайты, которые 
упорно ставят в графе «release date» 
какие-то конкретные сроки. Притом, 
если раньше дату выхода пророчили 
на год, вперед, то теперь ставят ав- 
густ, в августе поставят ноябрь, по- 
том Рождество и т.д. — чтобы народ 
не скучал и получал с каждым новым 
обновлением новую надежду. 


Еще мне очень нравится позиция 
Remedy Entertainment. Притом, что об 
игре вроде все всё знают, проект оку- 
тан непроницаемым покровом тайны. 
Особенно в отношении даты выхода 


:). «Планируете ли вы проводить пуб- 
личное тестирование?». Онинеувере- 
ны, но не исключено, что нет, так что 
увидеть творение в действии до выхо- 


щена демо-версия?» Да, разумеется, 


обходится без демки. Но только вый- 


игра будет отправлена в печать. А слу- 
чится это... ах да, вы уже знаете. Вот 


МАХ РАУМЕ 


Только не надо говорить мне, что эта 
игра выйдет. Я имею в виду не когда 
она выйдет, а что она вообще появится 
на свет. Такие разговоры уже давно не 
актуальны и, откровенно говоря, скуч- 


ны. Ну, какая вам разница, когда вый- 
дет Мах Раупе? Хочется поиграть? 

Ну, вы насмешили! Разве в такие игры 
играют? Их ждут, ими восторгаются, 
по ним сходят с ума, потом начинают 
от всего этого уставать, постепенно за- 
бывают, охладевают, пока не пройдет 
какая-нибудь ЕЗ, после которой безум- 
ство возвращается в новом качестве 

и почти всегда с большей силой. 


так, просто и незатейливо, все ос- 
таются заинтригованы и в полной уве- 
ренности, что знают, чего ждут. Ну-ну. 
Зато пока проект не завершен, всегда 
есть тема для светской беседы в си- 
туации, когда говорить, кажется, не о 
чем. Тоже полезно. 


Подождите, меня вдруг осенило! Мо- 
жет, среди читающих эти строки есть 
те, кто не очень себе представляет, о 
чем вообще говорим? Ну, в общем-то, 
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эта статья и пишется для того, чтобы 
таких не осталось, но так как до конца 
еще далеко, сразу напомню, что Мах 
Payne — это third person shooter, вы- 
полненный в стиле noir. Шутер весьма 
динамичный, очень атмосферный да к 
тому же сдобренный кинематографи- 
ческими элементами. Это если кратко. 
Если подобное описание вам мало о 
чем говорит — читайте дальше. Впро- 
чем, даже в противном случае все рав- 
но рекомендую полюбопытствовать. 


Главного героя игры oT Remedy зовут 
(не поверите) Мах Раупе. Обычный 
американский полицейский. Семью 
Макса убили члены какой-то банды. В 
герое вскипели праведный гнев и же- 
лание мести, страшной и кровавой, 
как это и принято у положительных 
героев. Он внедряется в самое сер- 
дце преступного синдиката, задав- 
шись целью разоблачить бандитов и 
попутно учинить еще кучу гадостей. 
Но по какой-то причине законспири- 
рованный агент оказывается раскон- 
спирированным — Макс облажался, 
проще говоря. Но на этом проблема 
далеко не исчерпывается. Полиция 
Нью-Йорка (город, где проходит все 
действие игры) коррумпирована поч- 
ти как их российские коллеги, что 
также не облегчает жизнь нашему 
благородному полицейскому. Среди 


Как видите, киношные элементы 
появляются с самого начала, так как 
сюжету Max Payne самого типичного 
голливудского боевика. Это отнюдь 
не повод расстраиваться и называть 
саму игру типичной в каком бы то ни 
было отношении. Забегая вперед, 
скажу, что сейчас Мах Раупе произво- 
диттакое впечатление, что это чуть ли 
не самый продвинутый интерактив- 
ный боевик из всех виденных нами 
(впрочем, игр именно такого жанра не 
так уж много). Ивсе в нем — от дизай- 
на уровней и графики до манеры рас- 
крытия сюжета — в той или иной сте- 
пени необычно и выполнено на самом 
высшем уровне. 


Как можно понять, колоссальное зна- 
чение здесь имеет атмосфера. Если 
вы еще не знакомы с тем, что такое 


Притом, что об игре вроде все всё знают, 
проект окутан непроницаемым покровом 
тайны. Особенно в отношении 

даты выхода :). 
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всей этой братии был только один по- 
рядочный человек, связной Макса. 
Но связного убивают, а убийство на- 
вешивают на главного героя. И вот 
теперь мы в ситуации, когда нужно: а) 
отомстить-таки бандюкам за смерть 
семьи; 6) спасти свою зад... жизнь, 
не попав в руки этим самым бандю- 
кам; в) избежать дружеских объятий 
товарищей по работе, стремящихся 
его посадить, а может, сотворить что 
похуже. 


noir, то A BAM искренне завидую, пото- 
му что это действительно интересное 
знакомство. Элегантная мрачность, 
гнетущая обстановка, которая не вы- 
зывает ощущения подавленности, а 
оказывается удивительным образом 
привлекательной, жестокость, скорее 
наводящая на мысли о необычной 
красоте, чем о варварстве. И все это, 
конечно, в темных тонах. Здесь, разу- 
меется, не могу не упомянуть об од- 
ной из самых больших необычностей 
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выполнены в не совсем обычной ма- 
нере — фантазия художников, похо- 
же, и здесь себя проявила. Будет при- 
вычный текст в «облачках» около го- 
ворящего, но в дополнение к этому 
диалоги еще и озвучены. Смесь полу- 
чается гремучая, и эффект должен 
быть по меньшей мере необычный. 


Кроме Toro, на каждом шагу мы в TOM 
или ином виде встречаем мысль о бе- 
зысходности всего происходящего. 
Главный герой — а man with nothing to 
lose (это, пожалуй, наиболее часто 
встречаемые слова разработчиков во 
всех материалах об игре). Честно го- 
воря, это чуть ли не первая игра, кото- 
рая заранее вызывает мысли о том, 
что happy end’a мы можем и не уви- 
деть. Уж больно сложно все оборачи- 
вается. Слишком уж малы шансы на 
победу в войне против всех. И как-то 
очень быстро возникает ощущение, 


игры: не будет никаких анимационных 
вставок. Вместо них в промежутках 
между действиями мы будем... читать 
комиксы. Так становится понятнее, 
почему сюжет должен быть таким 
простым и знакомым, — ведь это са- 
мое типичное и нормальное явление 
для комиксов. В то же время рисунки 


что такой человек, как Макс, припер- 
тый к стене, с узи в руках, окажется 
очень далек от привычного образа су- 
пермена, суперполицейского и вооб- 
ще кого-то супер. Стиль накладывает 
отпечаток. Здесь возможны крайнос- 
ти, но гораздо более утонченные... и 
мрачные, наверное. 


Кто бы сомневался, что дизайн уров- 
ней будет в полной мере отвечать об- 
щей атмосфере происходящего. Какя 
и говорил, все действие происходит в 
Нью-Йорке. Разработчики не полени- 
лись съездить на место событий и от- 
сняли полгорода на фото- и киноплен- 
ку. Подобное рвение более чем пох- 
вально, потому что реализм смогут 
оценить разве что сами жители Нью- 
Йорка. Хотя, если подумать... даже 
они врядли. Редко действие будет ne- 
реноситься на оживленные централь- 
ные улицы, нечасто будет возможнос- 
ть полюбоваться достопримечатель- 
ностями (хотя она все же будет, иначе 
как объяснить то, что достопримеча- 
тельности попали-таки в отснятый ма- 
териал). Гораздо чаще мы будем ви- 
деть трущобы, станции метро (кото- 
рое по чистоте и красоте от трущоб не 
многим отличается — американское 
все-таки), темные переулки, подзем- 
ные гаражи, занюханые конторы, 
столь знакомые нам по полицейским 


боевикам. В общем, похоже, даже жи- 
тели города, к которым попадет в руки 
Max Payne, откроют для себя много 
нового. 


Вообще, говорить о дизайне уров- 
ней до выхода игры — очень небла- 
годарное занятие, так как почти ни- 
когда скриншоты и видеоматериал 
не дают достаточно объективной 
картины. И все же в этом аспекте 
Мах Раупе пока производит сугубо 
положительное впечатление. Ин- 
терьеры внутри зданий невероятно 
реалистичны и детализованы. В тех 
сценах, где по естественным причи- 
нам почти нет света (ночные уров- 
ни, метро), темнота кажется притя- 
гательной сама по себе. Это не ту- 
пая чернота двухмерных ужастиков, 
а полумрак, в котором заметно ка- 
кое-то движение, слышны звуки ша- 
гов и все это оживляет его, 
наэлектризовывает. Прекрасно 
смотрятся и уровни на небоскребах. 


Вот где можно полюбоваться ноч- 
ным Нью-Йорком — с высоты от- 
крывается великолепный вид на 
сотни метров вокруг. Прекрасно пе- 
редается ощущение высоты. Из-за 
уже упомянутой атмосферности это 
как раз тот проект, где дизайнер- 
ские изыски не просто привет- 
ствуются, а являются жизненно 
необходимыми, иначе задумки сце- 
наристов могут оказаться просто- 
напросто убитыми. Нельзя же про- 
никаться сюжетом, бегая внутри 
квадратных коробок, соединенных 
между собой лестницами и перехо- 
дами. 


Несмотря ни на что, наверное, глав- 
ная прелесть Мах Раупе в том, что 
нам придется очень много стрелять. 
Очень много! Причем это, конечно, 
совсем не такая стрельба, как, ска- 
жем, в Unreal Tournament. Max Payne 
— шутер только по официальному оп- 
ределению. Лично я настаиваю на 
слове боевик, так как это гораздо луч- 
ше отражает суть. И речь здесь идет 
сразу о многих аспектах. Во-первых, 
причины, по которым мы сражаемся и 
убиваем. С одной стороны, они ясно 
очерчены сюжетом, с другой — это 
лишь формальность, и, как и в кино, 
убийство это, так сказать, способ 
провести время для полицейского- 
изгоя. То есть за свою жизнь борьба, 
конечно, идет, но для того чтобы вы- 
жить, убивают все же, скорее, как в 
UT. Ав Max Payne мы просто Tak от- 
дыхаем. Во-вторых, зрелищность 
сражений, да и не только их. Вот она, 
изюминка, вот оно, влияние кинема- 
тографа, за которое эту игру будут 
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Деревянную дверь можно в буквальном смысле 
превратить в решето. На стенах остаются 
огромные дыры OT обвалившейся штукатурки. 


любить и откровенно любоваться ею. 
Эта красота видна даже на скриншо- 
тах. Что уж говорить о видео, которое 
демонстрировалось на ЕЗ! Пули 
производят в буквальном смысле 
неизгладимый эффект на все твердые 
предметы и, как следствие, на игрока. 
Разумеется, следы от пуль будут раз- 
ными, в зависимости от того, куда 
стреляем. Деревянную дверь можно в 
буквальном смысле превратить в ре- 
шето. На стенах остаются огромные 
дыры от обвалившейся штукатурки. 
Думаю, даже нет необходимости го- 
ворить о том, что при попадании пули 
в бочки с горючими жидкостями 
взрыв неизбежен. Кстати, это тоже 
отдельная песня. Огня будет почти так 
же много, как и стрельбы. Загореться 
может, помимо упомянутых бочек, 
например, машина. Причем не обяза- 
тельно взорваться, а именно заго- 


реться. Если огонь в комнате, то он 
может перекинуться на легковоспла- 
меняющиеся предметы. Конечно, хо- 
тя устроить полномасштабный пожар 
внебоскребе вряд ли удастся, раньше 
все равно такого не было. 


Не забудем и про главного героя. Вы 
только взгляните на это! Чудеса ани- 
мации. Если это все не заскриптова- 
но, TO я снимаю перед Remedy шляпу. 
Макс может стрелять не только стоя, 
сидя или на бегу, но и в красивейших 
падениях, особенно здорово это 
смотрится при стрельбе с двух рук 
(снова привет киногероям). Макс мо- 
жет палить и из положения лежа. За- 
будьте то, что вы видели раньше. Яго- 
ворю не о ползании по полу на животе 
с пистолетом в руках, а, например, о 
возможности отстреливаться, упав на 
спину или на бок. Казалось бы, самая 
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очевидная вещь, однако никогда раньше мы не ви- 
дели, чтобы герой падал как нормальный человек, 
а He в строго определенное положение. Вызывает 
вопрос, каким при этом будет управление, но это 
оставим до выхода игры... короче, оставим. 


А теперь на сладкое. Та фича, о которой пер- 
вым делом будет громогласно заявлено на 
коробке. Ничего особо функционального в 
ней нет. И даже революцией это назвать 
сложно. Но как красиво!!! Даже если это ока- 
жется самым бесполезным нововведением 
(во что я отказываюсь верить), задумка все 
равно останется великолепной. Речь идет о 
режиме bullet time. Догадываетесь, о чем я? A 
«Матрицу» вы смотрели? A Mission Impossible? 
Bullet time — это возможность замедлять вре- 
мя ровно настолько, чтобы видеть, как пуля 
вылетает из ствола и несется к цели. Как мы 
восхищенно замирали, когда впервые видели 
этот эффект на киноэкране! А теперь он в пол- 
ном нашем распоряжении. Здесь есть два ре- 
жима камеры. В первом она будет вращаться 
вокруг Макса, так что у нас будет возможнос- 
ть видеть все эти невероятные падения со 
стрельбой в замедленной съемки, и ктому же 
появится преимущество над противниками в 
скорости реакции. Второй режим рассчитан 
исключительно на эстетов. Камера будет 
неотрывно следовать за пущенной врагу в 
сердце пулей вплоть до... Это действительно 
красиво. Достаточно сказать, что на повер- 
хности показываемой крупным планом пули 
будет отражаться интерьер помещения! Нуао 
радости видеть поверженного противника от 
первого лица, думаю, вы сами догадаетесь. А 


вообще, советую вспомнить клип Korn — 
смотрится практически так же. 


Bullet time можно будет включать лишь на ограни- 
ченное время. На него, судя по всему, будут расхо- 
доваться очки. Но не стоит пугаться, малину нам 
все равно не обломали, потому что очки зарабаты- 
ваются как раз за убийства. Стреляем! 


В техническом плане Max Payne казался бы слиш- 
ком хорошим, если бы не кадры из игрового про- 
цесса, подтверждающие подлинность всего того, 
что нам рассказывают разработчики. Я уже гово- 
рил о великолепной анимации. Реалистичны дви- 
жения не только персонажей, но даже одежды, 
развевающейся на бегу. Анимированы и лица. 
Прекрасно поработали с освещением. Особенно 
это важно, если учесть, сколько тут темных поме- 
щений. Так вот, если в темной комнате произойдет 
выстрел, то на мгновение вся она будет освещена 
вспышкой пламени. Автоматная очередь, соответ- 
ственно, многократно усиливает эффект. Между 
прочим, тот факт, что все вокруг темное, не озна- 
чает однообразия текстур и цветовой гаммы. Од- 
нотонно-серая стена только кажется таковой. На 
самом деле на ней есть трещинки, разводы, шеро- 
ховатости, что в целом создает фотореалистичную 
картину. Кто бы мог подумать, что облупленная 
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краска может казаться красивой. Не потому что 
она сделана как-то по-особому, а именно потому, 
что выглядит, как в жизни. Новыми красками заиг- 
рают и зеркальные поверхности. Конечно, отра- 
жать они будут по-разному, в зависимости от мате- 
риала. Будут и мраморные полы в духе Unreal, и 
стекла, иуже упомянутые блестящие пули (хоть это 
и не слишком реалистично, но эффектно-то как). 


Мне очень интересно, что будет со звуковым офор- 
млением. Отрывочно о нем можно судить и по ро- 
ликам. Все эти гулкие шаги в переулках, жуткие 
крики и т.д. определенно берут за дущу. А вот что, 
интересно, с музыкой? Хочется услышать что-ни- 
будь столь же экстраординарное и мрачное, как и 
сама игра. Надеюсь, здесь разработчикам можно 
довериться, потому как без подобающих sound- 
{гаск’ов картина явно будет неполной. 


Довольно трудно подводить итоги, потому что 
практически любой разговор о Мах Раупе можно 
считать относящимся к средней стадии разработ- 
ки, а потому итог вроде как предварительный. Ну 
ладно, сначала — черту под сказанным. Надеюсь, 
стало очевидным, что перед нами совершенно 
неординарный проект. Зная индустрию и пере- 
менчивые вкусы публики, я бы не взялся пророчить 
ему счастливое будущее заранее. Вопиющая 
неординарность и экстравагантность налицо — 
вне зависимости от успешности всего проекта. То 
есть уже сейчас можно говорить о том, что разра- 
ботчики проделали огромную работу. Три года они 
там не просто так сидели. Сделать из набившей 
оскомину идеи настолько интересное творение 
действительно непросто. Самое замечательное, 
что идеи останутся актуальными вне зависимости 
от моды на фильмы, вроде «Матрицы», потому что 
в игре мы все равно такое получаем впервые. 


Втехническом плане Max Payne сейчас тоже нахо- 
дится на самом Олимпе. Сейчас еще да. Пока не 
наступил момент, когда будет поздно. Строго гово- 
ря, уигры есть запас по времени, так как такие тех- 
нологии пока еще далеки от устаревания и даже от 
того, чтобы стать привычными, но все равно лучше 
бы они не тянули... 


Ага, я, кажется, стал противоречить сам себе. Да, 
если подходить отстраненно, то, действительно, 
можно и подождать. В конце концов, торопить раз- 
работчиков просто бессмысленно. Вон lon Storm’y 
сказали: «Не выпустите Daikatan’y к Рождеству — 
закроем проект на фиг». Те многозначительно 
кивнули и... не выпустили. Упрямые люди. О судь- 
бе Бака ап’ы, думаю, все наслышаны. С другой 
стороны, бесконечные отсрочки релиза Black & 
White, включая последнюю, самую досадную, нис- 
колько не помешали игре завоевать сердца игро- 
ков. Но в любом случае мне будет крайне обидно, 
если такое творение погубит время. Если крити- 
ка — ладно, это честно, но не время. Вообще, 
Remedy уже предоставили возможность всем же- 
лающим заказать игру по Сети и получить коврик 
для мыши в подарок. Теоретически — это хоро- 
ший знак, но загадывать все равно не стоит. It’s 
done when it’s done. e 


Работа для ханера 

Пейнтбол - врагу ворот! 

Yorba AAA халявщика: бесплатные нурсы 
Kaprawe = Путь H “Формуле-1" 
Прогулки по лесу `- металлонснателем: 
зернящий лес 

Работа за граннцей: 1000 узе. за 14 дней 


Прыжни с парашюты и полеты на самулетах 
- доступнее, чем кажется 


Московские дигперье 2 
куда бежать от атомной войны 


Тамноа в номере: Х-нонкурс, варим свое 
предвынутое пиво, брэйн - джахт, раснрутка 
для музыканта, н ыногое другое, 
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Cepreu Овчинников 


Ролевые игры в 
Японии, - это не 
просто еще один 
жанр интерак- 
тивных развле- 
чений. Это нечто 
совершенно осо- 
бенное, имею- 
щее богатую ис- 
торию и глубо- 
кие, уходящие 
корнями в куль- 
турные истоки 
страны особен- 


' ценности, 


если по мультяшному 
Chrono Trigger, слишком 
мелодраматичной Final 
Fantasy или чрезмерно 


замороченному Dragon Quest такие 
' ВЫВОДЫ 
| сложновато (хотя, конечно же, оп- 
| ределенный колорит схватывается 
: буквально на лету), то, например, 
| древняя RPG Xenogears в полной 
' мере раскрывает перед нами осо- 
i бенности истинно японского взгля- 
| дана мир. Это и совершенно непо- 
: нятные западному человеку (мы | 
| ДЛЯ НИХ - ТОЖе “западные люди”) 
порой необъяснимые ! 
‚ взгляды на религию и человеческие } 
| взаимоотношения. Куда больше ! 
| литературное произведение, неже- | 
! ли игра, Xenogears чудом была пор- ! 
тирована на английский язык и вы- 
пущена Square в Америке к великой !; 
‚ радости фанатов всего японского. 
| С тех пор утекло уже много воды, 
= i продюсер Xenogears Тецуйя Така- 
i хаши успел поссориться co Square 
+ иперейти в новую команду Monolith : 


порой сделать бывает 


Платформа: PS2 Жанр: космическая опера (RPG) 
Издатель: Namco Разработчик: MonolithSoft 
Онлайн: http:/ /www.namco.com/ 

Дата выхода: осень 2001 


Неуливительно, что тот самый Project Х, слухи о 
разработке которого лошли ло нас еше полтора 
гола назал, является луховным прололжателем OA- 
ной из самых интересных ролевых игр в истории. 


Soft, организованную издатель- 
ством Матсо специально для соз- 
дания игр жанра ВРС, которые мог- 


: ли бы составить конкуренцию про- 
: дукции Square. Неудивительно, что 
i тот самый Project X, слухи о разра- 


ботке которого дошли до нас еще 
полтора года назад, является ду- 


ховным продолжателем одной из 
самых интересных ролевых игр в 
истории. 


Прежде всего, стоит отметить, что, 
несмотря на схожесть названий, 
Xenosaga (читается как “зеносага”) 
отнюдь не является сиквелом 
Xenogears. Автор игры отмечает 
лишь, что единственным сходством 
является наличие $К-Й вселенной. 
Работа над проектом началась бо- 
лее двух лет тому назад и сейчас 
уже постепенно двигается к завер- 
шению. Несмотря на то, что день 
официального представления 
Хепозада японским игрокам еще не 
пришел (игра будет впервые пока- 
зана лишь на осенней Tokyo Game 
Show), авторы уже сбросили покры- 
вало таинственности, окружавшей 
проект, и не только разослали 
прессе массу скриншотов, но и 
охотно поделились с нами кое-ка- 
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ХИТ? 


кой информацией относительно 
сюжета и игрового процесса. Ин- 
формацией, впрочем, не особенно 
конкретной и оттого немножко мис- 
тической. Хепозада будет пред- 
ставлять собой еще одну “эпизоди- 
ческую ВРС”, которая будет появ- 
ляться на свет по частям. Однако 
эпизоды эти выполнены, скорее, не 
на манер Сарсот’овской ElDorado 
Gate, а скорее, как в Shenmue, где 
каждый эпизод является по сути са- 
мостоятельной игрой, сюжет кото- 
рой составляет часть одной боль- 
шой истории. Соответственно, но- 
вые серии Xenosaga будут выходить 
примерно раз в полтора-два года. 
Если, конечно, первая будет поль- 
зоваться успехом. Учитывая тот 
факт, что оригинальная Xenogears 
была продана почти миллионным 
тиражом, нет никаких оснований 
сомневаться в серьезности претен- 
зий Namco на рынок RPG. 


Основным лейтмотивом первой 
части игры станет фраза, вынесен- 
ная в подзаголовок (стильно пре- 
поднесенный на немецком) Der 
Wille Zer Macht, что в переводе Ha 
русский означает “жажда силы”. 
Герои Xenosaga - люди, несущие в 
себе бремя былых переживаний и 
жизненных коллизий, и всем им 


начена для того, чтобы максималь- 
но полно и ярко передать сюжет- 
ную линию. Если сравнить это ут- 
верждение со Заиаге’вским прин- 
ципом “еуе сапау”, то творение 
Monolith Soft действительно начи- 
нает представать перед нами в аб- 
солютно новом свете. А уж в уме- 
нии этой команды рассказывать 
историю мы совершенно не сом- 
неваемся. Игра в Xenogears была 
сродни чтению длинной хорошей 
фантастической книжки с сильны- 
ми религиозными и философски- 


В Хепозада мы увидим полностью трехмерную 
делающую честь любому проекту нового поколения. В движении 
это должно смотреться еще лучше 


требуется сила. Сила для того что- 
бы продолжать жить и бороться. 
Как и в любой достойной японской 
ВРС, это относится не только к по- 
ложительным персонажам. Злодеи 
в Xenosaga тоже ищут эту силу, KO- 
торую они смогут использовать 
для преодоления собственных 
страхов и сомнений. Но если в 
первом случае в качестве “силы” 
могут выступать доброта и состра- 
дание, то во втором, скорее, влас- 
ть и могущество. В числе всех но- 
ваций авторы игры стараются 
больше всего выделить тот факт, 
что в Хепозада не сюжет исполь- 
зуется для того, чтобы разбавить 
ролевые и адвенчурные элементы 
игры, а именно сама игра предназ- 
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графику, 


ми отступлениями. От нового тво- 
рения Такахаши мы ждем чего-то в 
том же роде. 


Уже этой осенью японцы смогут, на- 
конец, оценить труд трехлетней ра- 
боты одной из самых талантливых 
команд разработчиков в жанре. А 
вот нам наверняка придется подож- 
дать подольше. Учитывая нетороп- 
ливость Namco во всем, что касает- 
ся локализаций ВРС, ожидать выход 
Хепозада можно в лучшем случае ко 
второй половине будущего года. 
Впрочем, такой проект стоит ожи- 
дания. Взгляните на скриншоты, 
представьте себе масштаб и объем 
истории. И начинайте мечтать о но- 
вом шедевре 


е- $Пор 


http: //www.e-shop.ru 


СОЗЦАЙ СВОЕГО РОБОТЯ 


запрограммируй его как хочешь 


Заказы по телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 вез выноднын 
(095) 258-8627. [095] 928-0360, 928-6089..(812] 276-4629 
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Система Robotics 
Invention System, 
программируемая с компьютера 
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Dark Side 
Developer Kit 


Vision 
Command 


Заказы по интернету - круглосуточно 


e-mail: sales@e-shop.ru 
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Как-то раз утром 1999 года два американ- 
ских школьники пришли | 
ное заведение в штате К 
два пистолета-пулемета, одну винтовку и 
открыли огонь на поражение по однок- 
лассникам и любимым учителям. Когда 


родное учеб- 
орадо, достали 


, на земле корчилось пятнадцать изувечен- 
ных тел, пацаны сунули еще теплые дула 
пистолетов себе в рот, и пальцы еще раз 

= и > на спусковые крючки. 


у 


акое случалось уже не } 
один раз; Недавно семьи } 


погибших два года назад ! 


детей подали иск на ряд ! 


игровых компаний, создавших игры, ! 

якобы спровоцировавшие школьни- ! 
ков на преступление. В списке «про- ! 

вокаторов» фигурируют ЕТ Interactive, ! 
в Sega of America, Atari, Nintendo of : 
Interactive Media, ! 
Activision, AOL Time Warner, Id Software : 
и Sony Computer Entertainment. Среди : 
самых страшных игр называют ! 
серии ! 


America, Virgin 


Redneck Rampage и 


Doom&Quake. Но это He так. Самые : 


страшные игры серия Twisted Мега”: 
Просто родители об этом не знают, ! 


потому что их чада играют в них толь- р 


x0 поздно-Поздно ночью, в полной ! 


темноте, когда безумие бьется синей : 


ыи===—ВЕНОЗНОЙ ЖИЛКОЙ На BUCKE... 


СИЛИТЕ СМИРНО. | 
ШАС ПРИЕДЕМ | 


wisted Metal Black — это диаг- ! 


ноз. То есть если вам нравится 
эта игра, то смело можете зво- ! 


нить в скорую психиатрическую 


помощь (есть такая) и говорить: 
приезжайте скорее, у меня пара- 
нойя. Или шизофрения. Ну, или 
циклотимия какая-нибудь, не суть 
важно. 


Судите сами, разве может нор- 
мальному, вменяемому человеку 
нравится изображать из себя па- 


FWISTED METAL BLACK 


lin 


негрет от студии Incognito Studios 
аккуратно упаковывается в короб- 
ки с надписью Twisted Metal 
Black и будет продан обладате- 


‚ лям Р$2. Полный мрак. 


DIE, DIE,DIE,DIE!!! 


Несмотря на смену платформы, KOH- 


‚ Цепция «развлечения» осталась неиз- ! 


менной: маньяки-убийцы, сидя за ру- 
лем «плода больной фантазии авто- 


' мобилеконструктора», охотятся друг 


циента психушки, разъезжающего } 


на изуродованной машине в поис- 
ках себе подобных с одной-един- 


ственной целью: убить, порвать в ! 


клочья, выпустить кишки, разма- 
зать по стенке ит.д. и т.п. Эстети- 


ка немотивированного насилия, ' 


постапокалиптический угар, тех- 
ногенная резня, нездоровый ин- 
терес к темным сторонам подсоз- 
нания, выявление садомазохис- 
тских наклонностей — весь этот 
обильно пропитанный кровью ви- 


на друга в постапокалиптических го- 
родах. Снова с нами сумасшедший 
клоун Калипсо и его пятнадцать па- 
циентов — все, как на подбор, уроды, 
бездушные палачи, садисты, уникаль- 
ные случаи для судебной медэкспер- 
тизы и вообще очень незаурядные 
личности. 


Оба режима игры — и single-player, и 
multi-player — делятся на три части, 
превращая TMB в о-0-очень долгоиг- 
рающий проект. В single-player входят 
Story (по развитию сюжета), Challenge 
(1 уровень для 1 машины) и Endurance 
(1 машина и масса противников). К 
multi-player относятся Deathmatch для 
2-4 игроков, Story-cooperative для 2 
игроков и Lastman standing для двоих. 
Логичный вопрос, а насколько фун- 
кциональны все эти режимы? Удиви- 
тельно, но разработчикам удалось до- 
биться очень приличных показателей 
скорости игрового процесса. Дей- 
ствие остается очень динамичным да- 


Срели самых страшных игр называют Redneck 
Rampage и серии Doom& Quake. Но это не так. 
Самые страшные игры — серия Twisted Metal. 
Просто ролители об этом не знают, потому что их 
чала играют в них только позлно-позлно ночью ... 


же во время многопользовательской 
игры, не говоря уже об одиночном ре- 
жиме. Скорость, безумный ритм — 
вот одно из ключевых понятий ТМВ, 
превращающее жестокий машинный 
триллер в идеальную автомобильную 
резню. 


ЯВАСУБЬЮНЕСРАЗУ. 
ВЫЖЕНЕХОТИТЕ, 
ЧТОБЫ ЭТОСЛИШКОМ 
БЫСТРОКОНЧИЛОСЬ 


Убивать не сразу придется хотя бы по- 
тому, что надо привыкнуть к системе 
управления. Предусмотрено несколь- 
ко схем контроля, так что выбрать оп- 
тимальную не составляет труда. Глав- 
ное здесь: отзывчивость и четкость 
системы управления — только она мо- 
жет спасти в условиях бешеного рит- 
ма игрового процесса. 


На каждом уровне перед игроком ста- 
BUTCA одна и Ta же задача: уничтожить 
всех противников. Обычно их коли- 
чество колеблется от 7 до 8. Сделать 
это не просто не только потому, что 
имеется только 2 жизни и 2 шанса 
восполнения энергии, а потому что А! 
супостатов работает чертовски резво. 
Не исключено, что даже самым опыт- 
ным ветеранам автомобильного мас- 
сакра придется поначалу играть на 
easy. По уровню раскиданы разнооб- 
разные power-up-bl, бонусы, боепри- 
пасы, оружие и... смертельные ловуш- 
ки. Удачной поездки! 


Очевидно, что разработчиков кон- 
сультировали профессиональны ней- 
ролингвистического программирова- 
ния и специалисты из отдела зомби- 
рования при ЦРУ. Игровой процесс 
буквально засасывает. Несмотря на 
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сложность геймплея, оторваться OT 
этой интерактивной деструкции и 
виртуального садизма невозможно... 
Понять, в чем секрет, трудно: то ли в 
продуманных до мелочей машин, то 
ли в «очаровательных» героях, то ли 
еще в чем. Одним словом, тайна сия 
велика. 


ЕТО 


ПО С СТЕКАЛИ 


МАСЛОМ. 3 
ПОХОРОННЫЙИ 
АЛЬБИНОНИ 


С точки зрения графики ТМВ выг- 
лядит почти безупречно. Практи- 


VISTED МЕТА 
чески все время 60 кадров/с, и это 
при сменяющихся погодных усло- 
виях и бешеных спецэффектах жи- 
вого пламени, разлетающихся ос- 
колков (рае-эффекты), нату- 
ральных дымных следах, остаю- 
щихся от ракет, — все как полагает- 
ся. Плохо только, что практически 
не наблюдается realtime lighting, и 
это на PS2! Позор!!! Ho на него нет 
времени обращать внимание, ког- 
да глаза прикованы к шикарным 
моделям машин, заставляющим 
думать, что где-то в офисах студии 
Incognito Studios прячутся настоя- 
щие психопаты. Цветовая палитра, 
естественно, мрачная, темная, 


смазанная. Небо, небо — это от- 
дельная песня: как сказал бы писа- 
тель Мамлеев, запредельное небо. 
Подтаким небом хорошо биться го- 
ловой о кирпичную стенку, предва- 
рительно распилив лучшего друга 
бензопилой. А вот текстуры, что и 


SLACK 1 


говорить, весьма потусторонние, 
но, между нами параноиками, скуч- 
новатые и однообразные. Но все 
равно ТМВ заслужил звание самого 
зрелищного Car-combat-a всех вре- 
мен и народов. 


Звуковое оформление ТМВ зас- 
тавляет вспомнить печальные гла- 
за Трента Резнора: жесткая стена 
сюрреалистических зловещих 
скрипов и позвякиваний металли- 
ческого происхождения сплетает- 
ся в давящее на сознание звуко- 
вое полотно а-ля Nine Inch Nails. 
Музыка удачно сочетает электрон- 
ное звучание с мрачными оркес- 
тровками, прекрасно подходящи- 
ми к битвам. Вместе с графикой 
саунд игры усиленно работает на 
создание общей патологической 
атмосферы. Я бы даже сказал — 
некропатологической. Короче, 
мерзость страшная. 
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ДИАГНОЗ 


Это хит. Лучший вмире экшенвжанре 
car-combat — увлекательный, жесто- 
кий и социально опасный. Одна из са- 
мых горячих игр для PS2. В ближай- 
шее время планету захлестнет волна 
виртуального насилия. Так что выход 
один: ТМВ надо запретить. 


Леонарда F 


é Прошлое 
‚ Какие тайны 
скрывают в се- 
бе глубины време- 
ни? Что таится во 


Mpake ушедших дней, 


SOUL REAVER 2 


Создатели игр тоже He лыком ши- 
ты: индустрия электронных раз- 
влечений давно уже является от- 
лаженной машиной по производ- 
ству продуктов, базирующихся на 
шаблонном сюжете, предлагаю- 
щем игроку совершить очередное 
путешествие в мрачное средневе- 
ковье или век высоких техноло- 
гий. И тем отраднее сознавать, 
что некоторые разработчики пы- 
таются отойти от принятых мерок 
и сделать нечто, отличающееся от 
стандартных историй о каком-ни- 
будь сумасшедшем ученом, изоб- 
ретшим машину времени. Crystal 
Dynamics - как раз такая команда, 
из-под пера которой в данный мо- 
мент готовится выйти в свет 
проект Legacy of Kain: Soul 
Reaver 2. Методом дедукции нет- 
рудно установить, что цифра «2» в 
названии говорит о том, что мы 
имеем дело с продолжением из- 
вестной игровой серии, из чего 
следует закономерный вывод, что 
на этом месте следовало бы оста- 
новиться и совершить небольшой 
экскурс в историю... 


Итак, 1996-й год от Рождества 
Христова. Дата, знаменующая 


рождение Legacy of Kain: Blood 
Omen. Игроку предстояло сыг- 
рать роль Каина — невинно убито- 
го человека, обращенного в вам- 
пира. Пройдя путь, вымощенный 
обидой, ненавистью и кровью, в 


‚ Месяцев, столетий? 
+, Пронзая темноту лу- 
№ом воспоминаний, мы 


рошлое - это неотъем- 

лемая часть нашего су- 

ществования. Часть, ко- 

торая строит будущее, 
оказывая огромное влияние на 
все, что происходит в день сегод- 
няшний. Я думаю, следовательно, 
я существую. Я вспоминаю - сле- 
довательно, я живу. Но что если 
воспоминания доставляют одну 
лишь только боль? Можно попы- 
таться забыть, затолкнув в даль- 
ние участки сознания все то, что 
гнетет и гложет душу. Можно по- 


050 


-* kak бы заново пережи- 


Ty 


ваем самые яркие события 


своей жизни и снова чув-\ 
ствуем радость и печаль, гнев) 
и умиротворение, сладость пб- 
беды и горечь поражения... 


пытаться переосмыслить и по- 
НЯТЬ. 


Понять и простить. Прошлое - ca- 
мый лучший учитель, помогающий 
нам разобраться в себе, своих 
чувствах и поступках. Мы учимся 
на чужих ошибках, но все равно 
продолжаем совершать свои. Это 
неизбежный процесс, одна из 
высших ступеней, ведущих к са- 
мосовершенствованию. Для кого- 
то друг, для кого-то враг - в лю- 
бом случае, прошлое помогает 


нам жить дальше и строить планы 
на будущее. 


Путешествия во времени - тема 
давно избитая, но от этого не менее 
популярная. Жажда перемен из- 
древле свойственна человеческой 
природе, и желание изменить исто- 
рию - та маленькая слабость, кото- 
рой подвержено 99 процентов насе- 
ления земного шара. Сколько филь- 
мов было снято на данную тематику, 
сколько книг написано — сосчитать, 
скорее всего, никто и не возьмется. 


конце игры Каину необходимо 
было сделать нелегкий выбор: 
пожертвовать собой ради спасе- 
ния мира, либо же окончательно 
разрушить его. Похоже, нашему 
персонажу были чужды геройские 
порывы, иначе как можно объяс- 
нить то, что тремя годами позже 
на свет появился Legacy of Кат: 
Soul Reaver, действие в котором 
разворачивалось спустя сотни 
лет после основных событий, 
имеющих место в оригинальной 
игре. Сюжет дал резкий разво- 
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древнего mara ro cno- 
собностью манипулировать вре- 
менем. С его помощью наш герой 
сможет совершить путешествие в 
прошлое, и, если это возможно, 
попытается предотвратить роко- 
вое стечение обстоятельств, 
предшествовавших падению Нос- 


акой-либо конкретн‹ 

примеру, у охраны может 
«случайно» заваляться некий спе- 
циальный предмет, позволяющий 
открыть доселе запертую дверь 
(спорим, это наверняка окажется 
ключ ;)). Или, скажем, у одного из оп- 
понентов отыщется какое-либо уни- 
кальное оружие, способное сразить 


| досье | Платформа: PC, PS2 Жанр: 3D action/adventure 
Издатель: Eidos Interactive Разработчик: Crystal 


Dynamics Онлайн: www.eidos.com 
Дата выхода: сентябрь 2001 
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Soul Reaver 2 первоначально разрабатывался под Dreamcast. Р52-версия родилась много позже. 
Но кто мог предположить, что она превратится в основную? 


рявшего последние остатки сос- 
традания. Он был близок к цели 
как никогда, но тут, казалось бы, 
безупречная система дала сбой. 
Между Каином и одним из его на- 
местников разгорелся конфликт, 
в результате которого бывший 
верноподданный был сброшен в 
бездну. Но волею древних богов 
Разиель выжил. Выжил, поставив 
под угрозу правление Каина и са- 
мо существование кровавой им- 
перии. Здесь предыстория закан- 
чивалась и начиналась собствен- 
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нию, повествующую о тяготах 
жизни опального вассала, тогда 
как Blood Omen, вторая часть ко- 
торого также готовится выйти в 
свет в конце этого года, продол- 
жает повествование от лица зна- 
комого нам лорда Каина. Слегка 
неожиданный поворот событий, 
не правда ли? Да простят меня 
читатели за столь длинное вступ- 
ление, но вселенная Legacy of 
Kain обладает каким-то особым 
шармом, притягательностью, она 
по-своему красива и интересна, а 
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следующего, более сильного и onac- 
ного врага. К слову, отныне против- 
ники предпочитают активно группи- 
роваться. Столкнувшись с подобной 
группой товарищей, для начала ра- 
зумнее всего будет выявить и ней- 
трализовать их лидера, что значи- 
тельно ослабит весь остальной ко- 
мандный состав. К великой радости 
любителей хорошо подраться, Ра- 
зиель выучил несколько новых бое- 
вых приемов, и теперь способен ма- 
хать руками не хуже заправского 
Брюса Ли, с легкостью пробивать 
блоки и играючи разрывать против- 
ников на части. Как и в оригиналь- 
ном Soul Reaver, потеря жизненной 
энергии приведет не к смерти героя, 
авсего лишь к перемещению Разие- 
ля из материального мира в мир ду- 
XOB, где он сможет восстановить си- 
лы, после чего вернуться обратно в 
реальность. 


переходом в призрачный план меч 
приобретет изначальную форму, 
лишившись всей своей прежней 
силы. Разумеется, никто не запре- 
тит игроку прибегать к помощи 
Soul Reaver’a не только при ре- 
шении головоломок, но также и в 
бою. Однако тут возникает одна 
маленькая, но очень досадная де- 
таль: если чрезмерно его эксплуа- 
тировать, меч быстро растеряет 
всю свою энергию и начнет в бук- 


кунду без малейших признаков 
торможения. 


Напоследок следовало бы затро- 
нуть довольно волнующий воп- 
рос, касающийся такой немало- 
важной проблемы, как время заг- 
рузки. Здесь у нас приятная но- 
вость: как и в предыдущей части 
игры, вся необходимая информа- 


Относительно головоломок хоте- 
лось бы отметить, что они заметно 
прибавили в разнообразии. Клю- 
чом к решению многих паззлов 
станет легендарный меч Soul 
Reaver, который по мере прохож- 
дения игры будет наделяться си- 
лой различных стихий. Но вся 
мощь этого оружия будет доступ- 
на лишь в материальном мире, ис 


вальном смысле высасывать жиз- 
ненную силу Разиеля, потому уж 
лучше особо не рисковать и перек- 
лючить внимание на какое-либо 
другое, менее опасное средство 
защиты и нападения, благо арсе- 
нал смертоносных игрушек замет- 
но расширился. Теперь оружие 
подразделяется на четыре класса, 
так что будет, из чего выбрать, 
правда, что конкретно предстоит 
выбирать, пока еще толком неиз- 
вестно. В любом случае, система 
автонаведения позаботится о том, 
чтобы любое орудие, которому вы 
отдали предпочтение, разило точ- 
но в цель. При этом что бы ни 
происходило на экране, игра будет 
стойко выдавать 60 кадров в се- 


САМЫЙ авто 


— 


ция загружается с диска в процес- 
се исследования локаций, так что 
можете расслабиться - утоми- 
тельных экранчиков лоадинга не 
предвидится. 


На столь оптимистической ноте, 
пожалуй, и стоит закруглиться. 
Legacy of Кат: Soul Reaver 2 - 
проект многообещающий, HO в TO 
же время не страдающий избыт- 
ком горячих амбиций, хотя Crystal 
Dynamics уже не раз доказала, что 
умеет делать хорошие игры. Ос- 
тается надеяться, что ее очеред- 
ная сказка о вампирах выйдет точ- 
но в срок, и Разиеля, несмотря на 
все его темное прошлое, ждет ве- 
ликое и светлое будущее. © 
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Я хочу посмотреть в окно и увидеть красно- 


ватую газовую туманность. Я хочу не просто 

видеть восход солнца, а наблюдать, как оно 

рождается, как вокруг него из пыли появляются 

планеты, которым оно даст жизнь, как через несколь- 

ко миллионов или миллиардов лет солнце начнет угасать, 
даря смотрящему свой последний закат. 


хочу, чтобы пустотой была 
не пустая квартира, обез- 
людевший ночной город 
или черный экран телеви- 
зора, а кажущееся действительно 
пустынным пространство между га- 
лактиками. Или, наоборот, самый 
центр гигантского скопления звезд, 
где, несмотря на их огромное коли- 
чество, жизнь просто невозможна, и 
мы словно смотрим на пустыню, где 
песчинки — солнца, а палящий зной 
— черная бездна. Не так важно — что. 
Все равно куда смотреть, все равно 
где искать. Важен масштаб. Пусть 
жизнь существует в масштабах Все- 
ленной. Пусть каждый, выглянув из 
окна, сможет увидеть загадочную ту- 
манность, а не унылые, освещенные 
ненастоящими искрами улицы. 


Пусть живут такие мысли, пусть ца- 
рит такое настроение. Именно так 
стоит ожидать проекты, подобные 
Freelancer. Разве их ждут, просто 
чтобы играть? Каждый раз мы на- 
деемся, что сможем окунуться не в 
игровой мир, а вживую, настоящую, 
созданную для нас Вселенную. 
Freelancer — еще одна из наших на- 
дежд. Пусть она будет такой. 


Хотя, знаете, это немного странно. 


Есть такие игры, которые кажутся 
революционными сразу после 
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анонса. A затем, по мере того как 
все больше информации становит- 
ся доступно, эйфория, и эмоцио- 
нальная, и интеллектуальная, пос- 
тепенно спадает, уступая место хо- 
лодной рассудительности. Неоп- 
равданно раздутые проекты я ввиду 
не имею — о них и говорить нечего. 
Я говорю о действительно достой- 
ных играх. Anachronox, например. В 
течение последнего времени инте- 
рес к игре медленно, но верно уга- 
сал — казалось, не осталось там 
уже ничего достойного настоящего 
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нием даты выхода, кажет- 
ся, убивает романтику, 
ореол таинственности и 
притягательности вокруг 
этой игры. А это неправиль- 
но. В конце концов, нельзя 
ждать, что это будет гениально. 
Если будет — великолепно, но на 
это нельзя рассчитывать. А для того 
чтобы получать удовольствие от 
Freelancer, когда он все-таки ока- 
жется в наших руках, надо быть го- 
товым к его появлению. В мире ис- 
кателей приключений жить с кислой 
миной на лице, когда на твоих гла- 
зах решаются судьбы миров, — пус- 
тая трата времени. Мы готовимся 
стать freelancer’amu, ловцами уда- 
чи, а это состояние души, а не сте- 
пень готовности винчестера при- 
нять новую порцию информации. 


В мире искателей приключений жить с кислой миной 
на лице, когда на твоих глазах решаются судьбы ми- 
ров, — пустая трата времени. Мы готовимся стать 
freelancer’aMn, ловцами удачи, а это состояние луши, 
а не степень готовности винчестера принять 


новую порцию информации. 


уважения. А после выхода прихо- 
дится чуть ли не раскаиваться в та- 
ких мыслях, так как есть, есть за что 
уважать игру. Freelancer, на мой 
взгляд, относится к той же катего- 
рии проектов. Ясность, которой ста- 
новится все больше с приближе- 


Так как о проекте мы уже не раз и не 
два писали, то я буду рассказывать 
лишь самое интересное, а остальное 
— только для напоминания. После 
окончания грандиозной войны, раз- 
вязанной людьми, но в которую поз- 
же вмешались инопланетяне, силы 
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Земли пытаются восстановить TO, что 
было разрушено, и наладить жизнь в 
колониях. Образовались четыре До- 
ма, управляющие всем итак или ина- 
че противостоящие друг другу. К на- 
чалу действия ситуация весьма неоп- 
ределенная. В том смысле, что ника- 
ких особо важных событий не проис- 
ходит и никаких глобальных целей 
перед нами не стоит. Игрок — это 
просто пилот, ищущий счастья. Но 
можно не сомневаться, что с судьбо- 
носными событиями ему придется 
столкнуться. А вот станет ли он их 
ключевым звеном — неясно. В сюже- 
те нам обещают много неожиданных 
поворотов и тайн. 


Итак, у нас есть космический ко- 
рабль (как всегда очень плохой, так 


что при первой возможности надо 
будет заменить) и большое жела- 
ние действовать. К нашим услугам 
Вселенная. Может, и не вся, но до- 
вольно приличная ее часть. Мы ле- 
таем от планеты к планете, от од- 
ного космического бара к другому 
и беремся за выполнение различ- 
ных миссий, что и определяет нашу 
судьбу. Сами миссии и их структу- 
ра, безусловно, конек Freelancer. 
Одних только типов заданий насчи- 
тывается более десятка: торговля, 
военные операции, эскорт, контра- 
банда, разведывательная деятель- 
ность и много чего еще. В зависи- 
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мости от того, где вы получили за- 
дание, разными будут и сами мис- 
сии, несмотря на то, что они могут 
относиться к одному типу. Согла- 
ситесь, мелкая контрабанда для 
кучки пиратов с целью обогатиться 
совсем не то же самое, что перевоз 
партии ценнейшего груза, продажа 
которого серьезнейшим образом 
может сказаться на всей экономи- 
ке государства. Соответственно, и 
трудности в выполнении этих пору- 
чений будут разные. А вообще, 
происходит все так: прилетаем на 
какую-нибудь станцию, заходим в 
бар и беседуем с людьми. Кто-то 
просто расскажет последние 
сплетни, а кто-то даст задание. 
Причем опять-таки не стоит ожи- 
дать от забитого пьянчуги заказа 


FREELANCER 


бязательных заданий насчитывает- 
ся несколько сотен). Они, разу- 
меется, будут самыми интересны- 
ми и комплексными. Пример. Пер- 
вая, почти обучающая миссия. Вы 
эскортируете группу кораблей с од- 
ной станции на другую. Заодно за- 
возите туда груз. Затем летите не 
близлежащую планету, где на вас 
нападают пираты. В результате вам 
приходится отступить, и вы наты- 
каетесь на тюремный корабль, ко- 
торый тоже атакуют. Пиратам 
удается освободить нескольких 
заключенных, и они ретируются. Вы 
следуете за ними и обнаруживаете 
секретную базу, куда по вашему 
вызову прибывают войска, чтобы 
окончательно навести порядок. Вот 
такой у Hac tutorial. 


шахтеров, слетав куда (при жела- 
нии), вы обнаружите следы нападе- 
ния. То же касается и экономики, в 
отношении которой у Digital Anvil 
просто наполеоновские планы. Ни 
одна биржа, ни одна космическая 
база не существуют в изоляции. Це- 
ны на все товары постоянно ме- 
няются, на что влияет ситуация на 
всех торговых точках. Если вдруг 
случится, что куда-то толпами поте- 
кут торговцы с одним и тем же гру- 
зом, то, естественно, цены на него 
там сильно упадут, а спрос в более 
отдаленных уголках на тот же товар 
повысится, ввиду внезапно возник- 
шего дефицита. Соответственно, 
если пираты (возможно не без ва- 
шей помощи) будут грабить кораб- 
ли, следующие по «золотому» мар- 


на развал государственной систе- 
мы — каждый персонаж имеет 
свою историю, свои интересы и 
свои поручения для вас. 


Сюжетных же миссий, то есть обя- 
зательных для выполнения, будет 
лишь около 15 (для сравнения: нео- 
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Мир Freelancer целостный Hac- 
только, насколько это вообще воз- 
можно. Ну, скажем, если в новостях 
вы прочитали, что на гильдию шах- 
теров совершили нападение воин- 
ствующие космические гринпис, то 
это значит, что где-то реально су- 
ществует база «зеленых» и гильдии 


шруту, то поток денег и груза резко 
пересохнет, что опять-таки отразит- 
ся на котировках. 


Если по каким-то причинам до сих это 
было непонятно, то поясняю, что путь 
для себя в мире Freelancer можно из- 
брать абсолютно любой. Можно: ра- 


ботать на один из домов, быть воль- 
ным наемником (но так как всем уго- 
дить все равно нельзя, рано или поз- 
дно придется примкнуть к какой-то 
группе), вести жизнь торговца (тогда 
вам действительно никто не указ, 
кроме грубой силы), наконец, можно 
податься в пираты. Снова берем при- 
мер. Допустим, у вас задание: высле- 
дить пиратский корабль и найти базу, 
с которой тот прилетел. Вы успешно 
справляетесь с заданием. Что даль- 
ше? Можно вернуться и получить наг- 
раду. Можно ввязаться в бой и унич- 
тожить логово космических отбросов, 
если уверены в своих силах. Можно, 
если позволяют репутация и отноше- 
ния с криминальными структурами, 
попробовать поговорить с плохими 
парнями о вхождении в их ряды. На 
что они, сами понимаете, совершен- 
но не обязаны соглашаться. Возмож- 
ности таких поворотов в судьбе наше- 
го героя наводят на мысль о том, что 


симуляторов. Даже, скорее, не на 
них. В то же время владельцы доро- 
гостоящих устройств, скорее всего, 
останутся недовольны, потому что 
сейчас поддержка джойстиков идет 
лишь для галочки. Сами разработчи- 
ки объясняют это так: легко включить 
поддержку джойстиков в игру даже в 
самый последний момент, но очень 
трудно заставить клавиатуру с 
мышью работать так, чтобы это было 
действительно удобно. Слишком 
много есть проектов, погоревших на 
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Для скорейшего перемещения по просторам космоса 
существуют специальные маршруты, двигаясь по кото- 
рым, корабль перемещается значительно быстрее. 


сюжет должен быть, мягко говоря, не- 
линейный. Чтобы хоть как-то ограни- 
чить эту нелинейность, мы лишены 
возможности создавать личность 
главного героя, ато уразработчиков и 
так должно хватать проблем с приду- 
мыванием сюжетной линии, которая 
должна быть, по идее, одинаково ин- 
тересной во всех направлениях. 


Обычно такие проекты, как 
Freelancer, выглядят очень впечат- 
ляюще, когда о них говоришь языком 
цифр, но творение Digital Anvil здесь 
не вписывается в тенденцию. Игроку 
доступны около 15 боевых и торговых 
кораблей, на которые можно навеши- 
вать всевозможные ирогаде’ы общим 
числом до 50. Немного. Я-то рассчи- 
тывал, что нам дадут поуправлять и 
крейсерами, и огромными грузовыми 
кораблями — свобода так свобода. 
Не вышло. Размеры игрового прос- 


транства точно неизвестны, но для 
остановки предусмотрено не слиш- 
ком много мест: около десятка горо- 
дов на планетах и полсотни космичес- 
ких станций. При этом разработчики 
говорят, что летать можно действи- 
тельно долго, значит, насыщенность 
оазисов жизни в непроглядной тьме 
будет не слишком велика. С другой 
стороны, может, оно и правильно. Кто 
сказал, что в каждом уголке Вселен- 
ной должна кипеть жизнь? К тому же, 
здесь «жизнь» совсем не означает на- 
личие поблизости островка цивили- 
зации. Масштабная космическая раз- 
борка может происходить и в стороне 
от мирской суеты. Для скорейшего 
перемещения по просторам космоса 
существуют специальные маршруты, 
двигаясь по которым, корабль пере- 
мещается значительно быстрее. Од- 
нако это знают и пираты, так что охо- 
титься на своих жертв им явно удоб- 
нее здесь. Воля ваша: можете спокой- 
но использовать обходные пути. К то- 
му же, до дальних уголков все равно 
по проторенным дорожкам не доб- 
раться. 


Теперь несколько слов об управле- 
нии. Ставка здесь делается на ком- 
бинацию клавиатура-мышь. По-мое- 
му, довольно мудрое решение, так 
как навороченных джойстиков нет у 
большей части играющей общес- 
твенности, а Freelancer — игра, рас- 
считанная явно не только на фанатов 
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этом. К Tomy же, здесь еще дело 3a- 
мешано на балансе. Есть, например, 
миссия, где вам придется лететь 
сквозь пояс астероидов. Если бы иг- 
pa была ориентирована на использо- 
вание джойстика, то прохождение 
этого эпизода было бы слишком 
простым и неинтересным. Вот это, я 
понимаю, трудности: как сделать уп- 
равление таким, чтобы оно не было 
слишком простым и удобным. 


Что можно на данный момент ска- 
зать о графике? Пожалуй, баналь- 
ное «не в ней здесь дело». Нет, 
правда. Это действительно тот са- 
мый случай. Ведь речь идет о кос- 
мическом симуляторе, а здесь к 
графике требования несколько осо- 
бые, так как космос, как ни крути, в 


основном черный. Тем не менее, 
Freelancer пока смотрится довольно 
приятно. И сам космос очень неплох 
(черноты в нем как раз таки мало), и 
корабли очень симпатичные. Осо- 
бенно впечатляют большие станции 
длиной до 1.2 км. При общении с 
персонажами игры можно будет по- 
радоваться отличной лицевой ани- 
мации. Двигаются губы, мышцы ли- 
ца, очень выразительны глаза. 
Спецэффекты тоже на высоте. Hy a 
больше, думаю, говорить ничего не 
стоит, потому что это не тот случай, 
где имеет смысл гадать. 


Ну что, хочется и дальше ждать? 
Кстати, Freelancer один из очень 
немногих долгостроев, который 


почти не упрекают за то, что он та- 
ковым является. Думаете, просто 
не слишком-то ждут? А может, 
просто готовы ждать? Ведь это бу- 
дет отличная игра. И атмосферная. 


Но большую часть атмосферы при- 
дется все же создавать самим. Вы 
вспомните выражения лиц окру- 
жающих, когда по улице идут люди и 
разговаривают о том, что у них ог- 
ромные проблемы с властями, по- 
тому что они случайно наткнулись 
на правительственные войска и 
уничтожили половину их флота, спа- 
сая свою жизнь, а те не поняли та- 
ких наездов и объявили защищав- 
шихся от произвола в розыск. Са- 
мое интересное, что у этих людей на 
данный момент действительно нет 
больших проблем в жизни. Вот это и 
называется настроение, которое мы 
создаем себе сами. А то что игра 
даст вдохновение тем, кому оно 
действительно нужно, можно не 
сомневаться. Даст. e 
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Есть: страна большая! враги рядом 
Требуется: правитель с желанием работать. 
Круглосуточно. Зарплата сдельная, часть — натурой 
[шнапс, сигары, шнапс, пирожные, шнапс, шнапс, шнайс]} 

Резюме по почте: mirs@snowball. ги. 
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этой игре был трехмерный 

полигонный рельеф и воз- 

можность — поднимать- 

опускать и вращать каме- 
ру. Myth поддерживал ЗО-ускорите- 
ли, и картинка на экране смотрелась 
по тем временам весьма новаторски. 
Плюс невероятное количество КРО- 
ВИЩИ, которая лилась рекой и оро- 
шала траву, снег и скалы... Кроме то- 
го, игра тщательно воспроизводила 
законы реальной физики — движок 
просчитывал траекторию полета каж- 
дой стрелы и бомбы. И совершенно 
нормальной, например, была ситуа- 
ция, когда брошенная вверх по скло- 
ну граната скатывалась обратно под, 
ноги бросившего ее и только после 
этого взрывалась... Благодаря всем 
этим особенностям, Myth стал первой 
по-настоящему тактической игрой. 
Путем тщательного планирования, 
скрупулезной расстановки войск и 


филигранного управления можно бы- 
ло без потерь перебить в 2-3 раза 
превосходящие силы противника. 
Впрочем, я неправильно выразился 
насчет «можно было». На самом деле 
— «нужно было», ибо враг всегда 
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имел численное превосходство, а 
серьезные потери означали невоз- 
можность пройти следующие мис- 
сии. Вот мы и подошли к самому пи- 
кантному моменту. Дело в том, что 
Myth: The Fallen Lords ПРАКТИЧЕСКИ 
НИКТО He смог пройти до конца. Уж 
очень сложно было. От игрока требо- 
валась нечеловеческая реакция и 
ловкость в обращении с мышкой. Ес- 
ли бой превращался в неуправляе- 
мую свалку — пиши пропало, миссию 
надо было переигрывать. К тому же, 
по тем временам у игры были высо- 
кие системные требования, и она 
притормаживала даже на мощных 
машинах. 


Через некоторое время вышла вто- 
рая часть — Soulblighter. И по своему 
порядковому номеру, и по сюжету, и 
по геймплею это был типичный сик- 
вел. Он нес небольшие графические 
улучшения и ряд нововведений — ти- 
па боев в закрытых помещениях и 
нескольких новых юнитов. Однако с 
Myth II произошла очень забавная 
штука. Из-за пустяковой ошибки 


программистов при установке в лю- 
бую директорию, отличающуюся от 
той, что предлагалась по умолчанию, 
при деинсталляции игра основатель- 
но чистила бедному геймеру жесткий 
диск. Разумеется, через пару дней 
появился патч, исправляющий это 
досадное недоразумение, но шуму 
было много. 


Наигравшись в Myth II, народ начал с 
нетерпением ждать третьей части, но 
вместо этого... Bungie с потрохами 
продалась Microsoft и начала зани- 
маться какими-то совершенно посто- 
ронними вещами, типа Oni и Halo. А 
Microsoft, не долго думая, уступила 


ни Connacht the Wolf, объединившего 
в жестокой борьбе против Нежити и 
Троу разрозненные племена людей и 
ставшего их первым императором. 
Кстати, в первых двух сериях это 
древнее имя несколько раз упомина- 
лось в старинных сказаниях. Ав МУ! | 
Connacht фигурирует собственной 
персоной под именем Balor. Вот та- 
кие дела творятся на свете... Впро- 
чем, на нем список «старых знако- 
мых» не исчерпывается. Помните 
Soul-blighter’a? Атысячу лет назад его 
звали Damas, и он был лейтенантом 
армии Connacht’a. Возможно, в ходе 
игры вы даже сможете узнать, как его 
угораздило стать Павшим Лордом. 


Для анимации юнитов взята разработанная Ritual Entertainment 
скелетная система Tiki, уже с успехом использованная в таких 
играх, как Heavy Metal: Е.А.К.К.2 и American McGee’s Aliceto. 


все права Ha игровую вселенную Myth 
молодому хищнику игрового рынка 
Gathering of Developers, которая в 
свою очередь поручила разработку 
третьей серии никому не известной 
команде Mumbo Jumbo. Так что да- 
вайте забудем обо всем, что было 
раньше, и попытаемся взглянуть на 
новую игрушку максимально свежо и 
непредвзято. Сначала — сюжет. 


Действие Myth Ill: The Wolf Age раз- 
ворачивается за тысячу лет до собы- 
тий The Fallen Lords. Речь пойдет о 
подвигах легендарного героя по име- 
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мые разнообразные: от охраны важ- 
ных персон и похищения артефактов 
до штурма замков. Несмотря на сме- 
ну разработчика, по геймплею третья 
часть не будет сильно отличаться от 
своих предшественников. Если вы 
просто выделите отряд и направите 
его в бой, то через пару минут от сол- 
дат останутся только лужи крови и 
воспоминания. Ключ к победе — пра- 
вильная расстановка войск с учетом 
рельефа и использование их такти- 
ческих преимуществ. Количество 
юнитов всегда ограничено, а новых, 
увы, взять негде. Еще одна причина 
беречь каждого бойца заключается в 
том, что по мере накопления опыта 
солдаты начинают лучше рубиться, 
метче стрелять и не бояться врага. 


Теперь — о новом движке, главной 
гордости разработчиков. Ведь ос- 
новное нововведение Myth Ш — non- 
ная трехмерность. Отныне все юниты 
и все объекты на экране состоят из 
полигонов, что немедленно отра- 
жается и на графике, и на геймплее. 
Несмотря на то, что к данному мо- 
менту вышло уже множество 3D-RTS 


Отныне все юниты и все объекты 
на экране состоят из полигонов, 
что немедленно отражается и на графике, 


и на геймплее. 


Кроме того, под началом Первого Им- 
ператора будут действовать еще две 
знаменитых личности: Shiver и 
Deceiver. И представьте себе, в одной 
из миссий все четыре легендарных 
героя окажутся у вас под началом! В 
общем, я начинаю понимать, почему 
ребята из Mumbo Jumbo решили вер- 
нуться в прошлое — ради вот таких 
интересных ситуаций. 


Всего же в одиночной кампании Myth 
Ш будет 25 миссий, на протяжении 
которых игроку откроются все тем- 
ные тайны прошлого. Задания — са- 
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(BattleZone 1/Il, Ground Control, Dark 
Reign Il, Emperor: Battle for Dune...), 
ребята из Мумбо-Юмбо надеются 
создать нечто доселе невиданное по 
своей реалистичности и интерактив- 
ности. Например, если на экране 
происходит взрыв, то от него идет 
ударная волна, от которой накло- 
няются и ломаются деревья. А если 
солдат со всей дури врежется в дере- 
во, то оно спружинит и отбросит его 
назад. 


Отдельная песня — это световые 
эффекты. Летящие бутылки с зажига- 
тельной смесью оставляют в воздухе 
огненные траектории. Все юниты OT- 
брасывают правильные тени. Но 
больше всего меня поразила одна 
сцена, показанная на ЕЗ. Вообразите: 
дело происходит ночью, и у каждого 
бойца в руке по факелу. Начинается 
сражение, и по мере того, как воины 
падают мертвыми, роняя свои факе- 
лы, картинка на экране становится 
все темнее и мрачнее. Разумеется, 
никуда не делась фирменная крова- 
вость серии. Только теперь кровь сте- 
кает с возвышенностей и образует 


лужи в понижениях рельефа. А повер- 
хность земли останется красивой и 
реалистичной даже при максималь- 
ном приближении камеры — движок 
способен накладывать одновременно 
до 6-7 слоев 32-битных текстур. Пос- 
кольку игра выйдет и для РС, и для 
Macintosh, все эти навороты реали- 
зуются через интерфейс OpenGL. 


Переходим к юнитам, коих будет це- 
лых 42. Разумеется, вернутся все са- 
мые популярные бойцы из предыду- 
щих частей — берсеркеры, гномы- 
бомбисты и могучие великаны Троу. 
Мощный движок и здесь на высоте — 
на каждую фигурку наложена тексту- 
ра 512х512, а количество полигонов 
составляет в районе 350-450 для су- 
ществ размером с человека и около 
1000 — для гигантов (например, у 
Троу, рост которых в три раза выше 
человеческого, каждый палец выпол- 
нен отдельно). Для анимации юнитов 
взята разработанная Ritual 
Entertainment скелетная система Tiki, 
уже суспехом использованная втаких 
играх, как Heavy Metal: Е.А.К.К.2 и 
American МсСее’5 Alice (между про- 


чим, в Mumbo Jumbo работает нес- 
колько выходцев из Ritual). Про улуч- 
шенный Al бойцов можно даже и не 
упоминать — это как бы подразуме- 
вается само собой. 


Специально для тех, кому игровых 
миссий покажется мало, в комплект 
игры входит редактор миссий 
Vengeance, который, как надеются 
авторы, сильно продлит ее активную 
жизнь. Кроме того, они планируют 
выделить для Myth Ш специальный 
сервер, наподобие Bungie.net. 


Вот, собственно, и все, что на дан- 
ный момент известно о третьей 
части великого тактического се- 
риала. Обещания ребят из Мумбо- 
Юмбо звучат просто замечатель- 
но, но я пока воздержусь от чрез- 
мерной восторженности, ибо есть 
одна штука, способная убить всю 
эту красотищу на корню, — тормо- 
за. Да, да, в игры, подобные Myth 
Ш, где все зависит от реакции иг- 
рока и быстроты полета камеры, 
НЕВОЗМОЖНО играть с тормоза- 
ми, геймплей превращается в су- 
щий кошмар. Так что скрестим 
пальцы и будем надеяться, что до 
осени разработчики успеют как 
следует оптимизировать свое тво- 
рение. Если им это удастся — нас 
ждет стопроцентный хит. 
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ообще, сейчас на рынке 

видеоигр наблюдается 

довольно любопытная 

тенденция: практически 
все уважающие себя компании, 
словно сговорившись, разом взя- 
лись за создание самых разнооб- 
разных виртуальных ужасов. И, по- 
хоже, главной их целью является 
максимальное насыщение игры лу- 
жами или озерами крови (иногда не 
самого лучшего качества — пример 
Tomy Illbleed) и безобразными мон- 
страми, похожими скорее на облез- 
лые нафталиновые чучела из кла- 
довки с пуговицами вместо глаз, не- 
жели на достойных нашего внима- 
ния виртуальных чудовищ! Если же 
дизайнерам и удавалось сотворить 
нечто действительно стоящее — то 
ситуация тут же нивелировалась со- 
вершенно отмороженным управле- 
нием или откровенно глупой сюжет- 
ной линией! Но все это, будем на- 
деяться, осталось в прошлом, а бук- 
вально завтра нас ожидает действи- 
тельно качественный и, самое глав- 
ное, продуманный продукт, имя ко- 
торому: Shadowman: 2econd 
Coming. 


Первая часть, печально известная об- 
ладателям PlayStationOne (из-за от- 
вратительного качества) и достаточ- 
но неплохо зарекомендовавшая себя 
Ha Dreamcast и Nintendo 64, оставила 
о себе совсем неплохое впечатление, 
заставив нас обратить на нее внима- 
ние. Вторая же серия выйдет исклю- 
чительно Ha PlayStation 2 и полностью 


станет продолжением первой части. 
Действие сиквела начинает развора- 
чиваться именно на том же месте, где 
мы распрощались с главный героем 
первой части — Майклом ле Ройем. 
Майкл — не совсем обычный человек. 
Все дело в том, что внутри него живут 
два существа. Днем он — нормаль- 
ный человек, с наступлением же су- 
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компания 


оНАВОМИ МАМ 
ECOND COMING 


Именно в эти жаркие летние деньки 
Acclaim вносит последние 


штрихи в один из самых ожидаемых 
проектов этого года Ha PlayStation 2 — 
Shadowman: 2econd Coming. Находящая- 
ся в разработке вот уже более года, игра 


воплотила в себе все лучшее жанра hor- 
ror adventure и представила это в никог- 
да ранее не виданной форме! 


мерек превращается в древнего вои- 
на магического культа вуду, наделен- 
ного недюжинной физической и ма- 
гической силами. 


На сей раз сюжет закручен вокруг не- 
коего мистического общества Григо- 
ри. Члены этого собрания, как оказа- 
лось, демоны разных стран, объеди- 


SHADOWMAN 


лансировать Ha грани между миром 
реальным и мифологическим. 


Мудрой оказалась идея разработ- 
чиков относительно самих демонов, 
их истории и индивидуальности! 
Все они взяты из фольклора разных 
стран, а не просто придуманы бе- 
зумными художниками-извращен- 
цами! От этого демоны, надо ска- 
зать, только выиграли! Уникальная 
индивидуальность и стильность ди- 
зайна оставляют исключительно 
приятное впечатление! В лице ле 
Ройя геймеру предстоит отправить- 
ся в увлекательное путешествие по 
разным странам мира: побывать в 
Англии, Ирландии, Ираке, даже 
России, не говоря уже о самом Под- 
земном царстве! Любопытно, что 
каждый уровень выполнен в эксклю- 
зивном ключе: его дизайн ничуть не 
похож на «интерьер» предыдущего 
уровня, монстры тоже абсолютно 
другие, а для того, чтобы преодо- 
леть очередной этап, понадобится 
не просто пронестись по запутан- 
HbIM «данджеонам» из точки А в точ- 
ку В, уничтожив крутящихся под но- 
гами врагов и случайно попавшего- 
ся на пути босса. Геймплей в 


Платформа: PS2 Жанр: Horror adventure 


Издатель: Acclaim Разработчик: Iguana Studios 
Teeside Онлайн: www.acclaim.com 
Дата выхода: Ill квартал 2001 


нившиеся под лозунгом «Демоны 
всех стран — соединяйтесь!» для то- 
го, чтобы вершить судьбу всего чело- 
вечества! Они вновь собрались с си- 
лами, чтобы осуществить священное 
предписание, пророчащее апокалип- 
сис. Хотя они уже пытались сделать 
это пару тысчонок лет назад, но тогда 
это у них не получилось, а их предво- 
дитель — великий Асмодеус — пал. 
Стремясь реинкарнировать «вседе- 
монического вождя» и вновь захва- 
тить власть, Григори уже начали наво- 
дить ужас на человечество. Главному 
персонажу придется постоянно ба- 


Shadowman: 2econd Coming пос- 
троен из совершенно непохожих 
друг на друга этапов, полных нео- 
жиданных загадок и врагов. Осо- 
бенно, думаю, запомнится встреча 
с Бабой Ягой, которая является бос- 
сом снежного российского уровня! 


Ле Ройю в его благородном квесте 
будут помогать девушка Нетти, 
внутри которой живет великая вол- 
шебница, карлик Джонти, откры- 
вающий путь в Загробный мир, и То- 
мас Декон, прикованный к инвалид- 
ной коляске, друг Майкла. Там, где 
понадобится помощь Томаса, ле 
Ройю придется на бешеной скорос- 
ти возить друга на коляске по запу- 
танным подземельям, в то время 
как Томас будет неистово палить из 
своих пистолетов по всему, что по- 
пытается преградить дорогу. 


Время от времени главному пер- 
сонажу придется отложить в сто- 
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В РАЗРАБОТКЕ 


рону «обыкновенное» 


нам удастся насладиться потря- 
сающими спецэффектами! Эти 


лютно каждой отдельной детали! 


Модель Майкла на сей раз выгля- | 
дит безупречно: отлично прори- | 
сованная и анимированная с ис- ! 
пользованием самых передовых | 
трехмерных технологий, она спо- ! 
собна порадовать даже самого ! 
искушенного геймера! Мир игры !: 
‚ достоинства, которые выделяют 
разный, а для того, чтобы пройти ! 


удивительно большой и разнооб- 


Shadowman: 2econd Coming до 


гре также используется | 


оружие ! 
(разновидностей которого, кста- ! 
ти, насчитывается несколько де- | 
сятков!) и прибегнуть к использо- ! 
ванию своих волшебных способ- ! 
ностей. При использовании магии ; 
| деозаставки, сделанные с особой 
! тщательностью и ставшие от этого 
высококлассные графические ре- ! 
шения прекрасно сочетаются ис ! 
великолепной графической про- ! 
работкой каждого уровня, абсо- ! 


Спецэффекты в Shadowman 2 никак не назовешь передовыми. 
Однако все последние наработки в этой области Iguana 
использовала весьма искусно. 


лись ставить не виртуальные ужа- 
сы, а разнообразные захватываю- 
щие приключения! 


На протяжении всей игры о развитии 
сюжета нам будут рассказывать ви- 


прекрасным примером отличной ани- 
мации! 


Если вы являетесь поклонником 
Resident Evil, ШЫееа, Turok и 
страшных шутеров, то 
Shadowman: 2econd Coming, 
несомненно, придется вам NO вку- 
су! Разнообразие, непредсказуе- 
мость, динамичность развития 
сюжета, качественные графика и 
звук, увлекательность — вот те 


продукт из серой массы много- 
численных аналогов-клонов, 


Если вы являетесь поклонником Resident Evil, 
ШЫееа, Turok и страшных шутеров, 
то Shadowman: Zecond Coming, несомненно, 


прилется вам по вкусу! 


система реального времени, от- ; 
вечающая за смену дня и ночи. OT : 
этого, естественно, будет полнос- | 
тью изменяться вся атмосфера ! 
уровней! Некоторых может отпуг- 


нуть тот факт, что так как жанр ! 
проекта — horror adventure, а, 


следовательно, 


честву которой с Shadowman: 


2econd Coming может сравнить- : 
ся лишь ПШЫеечд. В целом же во | 
главу угла разработчики стара- ! 
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в нем присут- 
ствует огромное количество кро- | 
ви, убийств, крови, ужасов, опять 
крови, неприятных неожиданнос- | 
тей. Да, иеще раз крови, по коли- 


немного чувствовалась незакон- 
ченность в управлении и слегка 
скованных движениях героев. 


Выношу вердикт: тщательно взвесив 
все достоинства ожидаемого проекта 
и тщетно попытавшись отыскать хоть 
что-нибудь, за что можно было бы уп- 
рекнуть Acclaim, пришел квыводу, что 
готовящаяся скорая премьера (кото- 
рая произойдет ближе к концу лета) 
станет настоящим блокбастером как 
Ha PlayStation 2, так и во всей игровой 
индустрии! Лично я жду появления 
продукта на свет с большим нетерпе- 
нием! 
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Widescreen Games. Не мудрено, что 
Сгуо опять взялись за сладкий кусок 
под названием Dune, ведь совсем 
недавно вышло продолжение Dune 
|, именуемое Emperor: Battle for 
Dune. Чтобы не отставать от своих 
коллег, решили заново миру пока- 
зать, «кто в доме хозяин». 


Начнем, пожалуй, с того, что Сгуо в 
первую очередь задумывают сде- 
лать игру для PlayStation 2, а уж no- 
том и для РС, но разница по времени 
будет совсем незначительная, так 
что остается только порадоваться. 


Новая Dune является чуть ли не прямым последователем 
оригинальной адвенчуры от Cryo. Но только в полном 30, разумеется. 


Онлайн: 


По обещанию разработчиков, 
действие в игре будут происхо- 
дить в предалеком будущем, а 
именно в 10191 году. Сюжет, как 
это уже стало привычно, будет по- 
вествовать о вечной борьбе двух 
могучих семей: дома Харконнен 
(Harkonnen) и дома Атрейдесов 
(Atreides). Наверняка вы уже дога- 
дались, что играть вам придется 
как раз в роли того самого Пола 
Атрейдеса (Paul Atreides), кото- 
рый и фигурировал в первой части 
Dune. Игра будет представлять 
собой более-менее типичный 


fe 
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по мере того, как Пол бродит по пус- 
тыне, ему постоянно встречаются 
всяческие ловушки (зыбучие пески). 
Попасть в них — значит подвергнуть 
себя на 90% смерти, но выбраться 
все же можно. 


Кстати, с графической точки зрения 
игра уже сейчас обязывает отдать 
должное ее разработчикам. Полный 
3D ивсе вытекающее из него. Правда, 
разработчики не сделали пока пла- 
вающую камеру, а остановились на 
одном ракурсе, но, пожалуй, это не 
так уж и плохо. © 
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Electronic Arts делает баскетбольный симулятор. А-а-а!.. 
Спокойно. Я имел в виду — ЕА делает новый, отличающийся 
от других ее творений баскетбольный симулятор. Вау! 

Вот и я тоже думаю: вау! Что-то с ними там случилось. 
Вообще-то, NBA Street — это игра, где нововведения не 


будут заканчиваться на нескольких новых фамилиях, 
внесенных в список игроков, и добавлении анимации 
ногтей на ногах баскетболистов. Однако, на сей раз нас 
ждет что-то новое в самом игровом процессе. А вообще 
давно пора было — американцы обожают Street ball. 


граем на открытых пло- ; 

щадках, трое на трое, до ! 

21 очка. Каждое попада- 

ние приносит одно (а не } 
два, как обычно) очко, удачно реали- ! 
зованный бросок из-за трехочковой | 
линии — два. NBA Street ближе к ! 
action’y, чем к спортивному симуля- ; 
тору, благодаря новым правилам... ! 
вернее почти полному их отсут- | 
ствию. Фолов не будет! Делать мож- 
но практически все. Вспомним вре- : 
мена спорта без правил. Эх, скрес- : 
тить бы эту игру с Tekken — цены 6 


ей не было... 


Помимо простых движений будут 
еще special moves, главная прелесть ! 
которых — повышенная крутость и ! 
красивость. К тому же, их можно } 
объединять в комбы для достижения } 


наибольшего эффекта. За выполне- 


ние special Moves вам начисляются | вспомним времена спорта без правил. 
специальные очки, которые учиты- ; 


вает gamebreaker. Когда наберете | Эх, скрестить бы эту игру c Tekken — цены 6 ей 


определенное их количество, вам по- 


| Фолов не булет! Делать можно практически все. 


: не было... 


[досье | Платформа: PS2 Жанр: спортивный симулятор 
Издатель: Electronic Arts Разработчик: Nu FX 


Онлайн: www.ea.com 
Дата выхода: лето 2001 
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лагается бонус — забитый мяч не 
только добавит очков вашей коман- 
де, но и уменьшит их количество у 
противоположной, сильнее увеличи- 
вая разрыв в счете. У каждого игрока 
есть определенный набор характе- 


ристик, которые будут учитываться 
при выполнении трюков. Таким обра- 
зом, у сопляка-задохлика может не 
получиться какой-нибудь жутко наво- 
роченный Move, и он просто растя- 
нется на площадке... возможно, даже 
в слезах :). 


В NBA Street представлены два иг- 
ровых режима. City circuit — основ- 
ной. По сути, это чемпионат. Вы поо- 
чередно расправляетесь со все бо- 
лее крутыми командами, стремясь к 
вершине. Все команды разделены по 
регионам. Победив всех соперников 
в одном регионе, вы играете против 
местного босса — некоего особо кру- 
того баскетболиста. Побеждаете — 
идете дальше. Финальным боссом 
будет легендарный Michael Jordan. 
Интересно, что, одержав победу над 
командой, вы получаете право взять 
себе игрока из нее. Таким образом в 
игру вводятся элементы менеджмен- 
та. В пределах региона вы можете 
выбирать, в каком порядке против 
вас будут выступать команды сопер- 
ников. Так что всегда можно сначала 
обыграть тех, у кого находится жиз- 
ненно необходимый вам баскетбо- 
лист, а потом уже с легкостью рас- 
правиться с остальными — благода- 
ря кадровым пополнениям. 


С графикой здесь все в порядке. 


: Просто приятная на вид игра. Мы не 
‚ ждем каких-то чудес от исполнения 
! моделей игроков... и мы их не полу- 
: чим. Авотанимация на высшем уров- 
‚ не. Количество их (анимаций) изме- 
' ряется сотнями, если не тысячами. 


Взять хотя бы броски: мало того, что 
их просто куча видов, так каждый из 


‚ них еще будет по-разному выпол- 
‚ няться, в зависимости от положения 
i бросающего по отношению к корзи- 
‚ не. Самое пристальное внимание 
: уделяется игровым площадкам, коих 
‚ будет 12. С выходом действа Ha ули- 
' цумы сможем забыть о скучных и од- 
i: нообразно выглядящих спортзалах 
' — да здравствует живой город! 
| Очень стараются художники, рабо- 


тающие над background’amu, на ко- 
торых мы увидим достопримечатель- 
ности того региона, где играем. Все 
для блага человека. 


В общем, это, конечно, не прорыв, но 
по крайней мере выход из стагнации. 
Уже хорошо. А если разработчики 
постараются, то может получиться 
вообще классная игра, красивая, ди- 
намичная, стильная и захватываю- 
щая. Хотя на успех ее на американ- 
ском рынке это вряд ли повлияет — 
американцы баскетбол в любом слу- 
чае сметут. 
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омнится, на launch 
PlayStation 2 SSX пользо- 
вался довольно внуши- 
тельным успехом и, в 
принципе, заслуженно. Конечно, 
ничего революционного там уже 
тогда не было: обычное сочетание 
гонок и исполнения трюков на сноу- 
борде, но сочетание это оказалось 
чуть лучше, чему других представи- 
телей жанра. Вот и получилось 
весьма достойно. А теперь к зиме 
пришла пора выпускать новую час- 
ть. Да-да, именно продолжением 
именуется SSX Tricky. Знаете, да- 
же когда пишешь про expansion 
раск’и, порой хочется сказать, что 
можно было бы разработчикам по- 
больше всего включить в свое тво- 
рение. Атут вроде сиквел, а... Ах да, 
я забыл, что речь идет об Electronic 
Arts, а не просто о каком-то там из- 
дателе. Что ж, тогда нам не привы- 
кать. Тем более, что, не будь на та- 
кие проекты спроса, выпускать бы 
их никто не стал. 


Значит так, нововведения. Хм-м- 
м... будут новые трассы. Удивле- 
ны? Я — да, могли бы старые оста- 
вить, зачем перенапрягаться. Хотя 
подождите, они все-таки оставили. 
Наравне со сделанными с чистого 
листа треками будут и перекоче- 
вавшие из предыдущей части игры. 
Причем не стоит думать, что разра- 
ботчики просто взяли и переписа- 
ли кусочки оригинального SSX. 
«Старые» трассы были подвергну- 
ты доработке, так что там теперь 


Платформа: 
Издатель: 
Разработчик: 
Онлайн: 


сглажены некоторые повороты, до- 
бавлены новые деревья на обочи- 
не — в общем, если не будете осо- 
бо присматриваться, можете вооб- 
ще знакомых мест не узнать. Кроме 
того, для каждой трассы можно ус- 
тановить режим snowoff, тогда на 
ней появятся дополнительные ин- 
терактивные элементы и чуть-чуть 
изменится background. 


С персонажами практически та же 
история. Шесть придут из преды- 


Жа 


Дата выхода: 


SX TRICK 


дущей части игры плюс шесть HO- 
вых. Вроде как поработали над 
тем, чтобы каждый персонаж был 
не просто набором полигонов, а 
запоминающейся личностью. Для 
этого решено было улучшить ани- 
мацию лица и пригласить извес- 
тных актеров для озвучивания ге- 
роев. Также появится такой эле- 
мент, как взаимоотношения между 
персонажами. В начале и конце 
заездов будут анимационные 
вставки, где они и проявят всю 
свою любовь и уважение друг к 
другу. Как и в первой части игры, 
каждый из героев обладает своим 
набором характеристик, влияющих 
на качество выполнения трюков, 
скорость езды и легкость вхожде- 
ния в повороты. 


Кстати, появятся и новые трюки, 
более сложные для исполнения, но 
и более интересные. Физическая 
модель тоже улучшится, правда, 
не совсем понятно, что это будет 
означать. А вообще, если говорить 
о технических новшествах, то их 
здесь хоть отбавляй: будет куча 
графических режимов, включая 
поддержку широкоформатных те- 
левизоров; много наворотов и со 
звуком — обладатели огромных 
ящиков с подобающей аудиосис- 
темой помимо графики смогут 
наслаждаться и объемным звуча- 
нием: наличествует поддержка 
Dolby Digital 5.1 


Как видите, новаций столько, что 
год ожиданий можно смело наз- 
вать прожитым не напрасно. Пра- 
вильно, больше игр хороших и раз- 
ных. А еще хорошо, когда есть в 


этом мире стабильность, олицет- 
ворением которой по праву можно 
считать Electronic Arts, от которых, 
помимо NEL, FIFA, NHL и т.д., Te- 
перь можем ждать еще и SSX — Ta- 
кой же стабильный и не меняю- 
щийся с годами. @ 


Mama, Mama, I’m coming home... Знакомые строчки? Думаю, 
что для поклонников творчества Ozzy Osbourne — да. 


ля кого они не знакомы и 
кому не знаком даже сам 
Ozzy, могу пояснить, что 
это весьма хороший му- 
зыкант, певец и композитор, а 
строчки, как вы догадались, — это 
из его песни (одной из самых удач- 
ных). Но дело даже не в этом. Делов 
том, что компания ВОСК решила 
сделать игру, в названии которой 
фигурирует имя Ozzy Osbourne. К 
чему оно и зачем ВОСК решили это 
сделать, нам с вами и предстоит 
ВЫЯСНИТЬ. 


Изюминка игры состоит в трех воп- 
лощениях Короля Оззи (King Ozzy) 
из магической земли Fraewyn, где и 
будут происходить события. Таким 


образом, в Ozzy’s Black Skies бу- 
дут три кампании. Такая творческая 
задумка авторов хорошо пересе- 
кается с реальностью. Кому плохо 
известно творчество Ozzy, поясню, 
что на сцене он уже тридцать лет и 
за эти 30 лет как бы пережил три 
эпохи своей жизни. Например, в се- 
мидесятых он дебютировал с груп- 
пой Black Sabbath и создал себе ре- 
путацию сорвиголовы. В восьмиде- 
сятых занялся собственными 
серьезными работами. И, наконец, 


Платформа: PC/PS2 Жанр: Action/Flying 
Simulator Издатель: TBA Разработчик: 
ВОСК Interactive Онлайн: www. Дата 
выхода: конец 2001 


Чудо техники — движок RFEngine (RFE). С помощью него будут 
продемонстрированы принципиально новые фишки в области 
3D графики. 


O4b 


лее спокойным семьянином и 
счастливым человеком. 


Если у вас работает логическое 
мышление, то вы уже догадались, 
что каждая из кампаний будет пос- 
вящена определенному этапу жиз- 
ни Ozzy Osbourn’a. В процессе игры 
нам придется управлять армией 
пернатых собратьев. Только приго- 
товьтесь к TOMY, что это будут дале- 
ко не поющие соловьи, а наобо- 
рот — страшные чудища, готовые 
съесть любого, кто попадется им на 
пути. Теперь попытайтесь себе 
вообразить, что все это еще будет 
происходить в трех мирах: Pariah, 
Chrysalis и Virtwyn. 


Мир Pariah весь пропитан смертью 
и окажется под контролем предста- 
вителей черной магии. В нем будут 
обитать изгнанники, неудачники, 


будет царить безумие и процветать 
криминально-уголовный элемент. 
Армия Pariah будет состоять из 
ужасных демонов, до костей прог- 
нивших бессмертных драконов и 
динозавров. Мир Chrysalis по срав- 
нению с Pariah гуманен, но не так уж 
что бы и совсем. Там придется не 
только пользоваться природными 
ресурсами, но и скрещивать живот- 
ных в надежде получить новые, бо- 
лее совершенные виды. Мир Virtwyn 
символизируют сила и благород- 
ство. В нем процветают белые тона. 
В этом мире вам придется управ- 
лять грифонами и птицами Рух. По 
задумке в игре будет порядка трид- 
цати уровней, по десять на каждую 
кампанию. 


Если взглянуть на игровой процесс 
Ozzy’s Black Skies, то надо сказать, 
что, по сути, он представляет собой 
фантастический симулятор, в кото- 
ром игроку предстоит управлять 
двадцатью четырьмя существами. 
Естественно, не всеми сразу, а по 
отдельности. Что не может не радо- 
вать, так это то, что каждое сущес- 
тво будет иметь свою физическую 
модель, свой вид, свое, если можно 
так сказать, обмундирование и 


свою грузоподъемность. Кстати, вы 
видели когда-нибудь, как летают 
танки? Могу вас обрадовать — по 
словам разработчиков, скоро уви- 


дите. Вообще об- 
щего между сущес- 
твами немного. Во- 
первых, все могут 
летать и у всех есть 
два вида вооружения: 

основное и вспомога- 
тельное. Могу вас обрадо- 
вать еще тем, что в игре будут 
ро\мегир’ы. 


Графика перед вами. Что нельзя не 
упомянуть, так это то, с помощью 
чего разработчики достигли такого 
результата. Чудо техники — движок 
RFEngine (RFE). С помощью Hero бу- 
дут продемонстрированы принци- 
пиально новые фишки в области 3D 
графики. Да что я говорю — посмот- 
рите сами на скриншоты. 


В довесок, чтобы окончательно убе- 
дить вас в том, что игра достойна 
внимания, хотел бы напомнить о 
том, кто работает над проектом 
Ozzy’s Black Skies. Работают люди, 
которые в свои времена делали та- 
кие шедевры, Kak X-COM, Civilization 
и серии Command & Conquer. В 06- 
щем, see you on the other side... 
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PlayStation 2, хоть и с небольшим 
опозданием, все же начинает набирать 
обороты, обогащая свою игротеку дос- 
тойными проектами, призванными зак- 
репить за консолью титул лучшей 
приставки. Именно такой вывод напра- 
шивается после знакомства с большим 
разнообразием великолепных, ни на 
что не похожих проектов, создаваемых 
под платформу от Sony. 


аЕЗ стенд PlayStation 2 cy- 

мел привлечь к себе не 

меньшее внимание, чем 

экспозиции конкурентов. 
Что и говорить, а руководство компа- 
нии, наконец, осознало, что на одном 
только имидже первой PlayStation да- 
леко не уедешь, особенно в схватке с 
такими гигантами игровой индус- 
трии, как Nintendo и Microsoft. Именно 
поэтому Зопу на выставке не перес- 
тавала нас удивлять и отчасти шоки- 
ровать. 


Английская Camden Development 
Studio, объявившая о релизе некоего 
Dropship еще более года назад, ре- 
шила напомнить о своей разработке 
и обнародовать некоторые детали 
своего нового детища. И если год на- 
зад мы считали Dropship весьма пос- 
редственным, ничем особо не выде- 
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Иногда же придется просто вести 
разведку за базой противника, 
выслеживая маршруты полетов 
его челноков и разрушая его стра- 
тегически важные объекты. 


Истинное же удовольствие получаешь 
оттого, когда наблюдаешь за игрой со 
стороны! Англичанам удалось создать 


тов! Действительно, судя по скриншо- 
там, можно лишь в очередной разуди- 
виться, кактакое можно было создать! 
Команде Camden Studios Development 
одной из первых удалось реализовать 
настоящий потенциал PlayStation 2! 


Но и в этой бочке меда все-таки наш- 
лось место для ложки дегтя! Стремясь 
как можно лучше раскрыть потенциал 
консоли, разработчики, к сожалению, 
не уделили должного внимания ди- 
зайнууровней. В результате они полу- 
чились темноватыми и немного од- 
нообразными. Что касается моделей 
самих летательных аппаратов, то они 
могли бы быть более впечатляющи- 
ми. По своей концепции Dropship 
немного напоминает Incoming. Время 
от времени геймеру придется поки- 
дать место за штурвалом и пересажи- 
ваться на другие транспортные сред- 
ства — вездеход, например. 


Помимо великолепной графики, нас 
ожидает примечательное звуковое 
сопровождение. Создатели продукта 
обещают, что в эфире мы постоянно 
будем слышать приказания с базы, пе- 
реговоры с другими пилотами и даже 
с вражескими кораблями! 


ляющимся проектом, то теперь, ду- 
маю, нам придется изменить свое 
мнение! 


Это касается как самого игрового 
процесса, так и технической сто- 
роны проекта. Говоря о жанре, к 
которому относится Dropship, на- 
до сказать, что точно и однознач- 
но его определить невозможно. С 
одной стороны, это авиасимуля- 
тор, с другой — экшн, с третьей — 
военная стратегия. Так, в начале 
практически каждой миссии гей- 
меру придется доставить на чел- 


050 


ноке группу боевиков или воен- 
ную технику в определенное мес- 
то, после чего ему предстоит ру- 
ководить деятельностью группы, 
перебрасывая часть ее на фронт, 
оставляя другую в тылу. Во время 
же самих сражений сложа руки 
сидеть тоже не придется — ваш 
летательный аппарат оснащен по 
последнему слову техники и спо- 
собен в одночасье уничтожить лю- 
бой объект противника! Вы смо- 
жете использовать ракеты воздух- 
воздух, ведя сражения с вражес- 
кими космическими кораблями. 


нечто неописуемое (в хорошем смыс- 
ле слова): перед геймером откры- 
вается необъятное пространство, от- 
крывающее полную свободу дей- 
ствий! И это не голословное утвер- 
ждение: по заявлению разработчиков, 
каждый уровень будет представлять 
собой территорию, равную примерно 
1600 квадратным километрам с высо- 
той в 3 километра! Не будет ни малей- 
шего намека на туман, который зачас- 
тую используется разработчиками 
для сокрытия визуальных недостат- 
ков. Одновременно на экране будет 
отображаться до 250 тысяч (!) объек- 


Из всего этого речевого потока 
нам придется отбирать самое 
необходимое и следовать разным 
ценным указаниям, которые, в за- 
висимости от развития событий, 
будут приходить с орбитальной 
станции. 


Dropship обещает стать вопло- 
щением нашей мечты о полной 
свободе полета с безупречным 
управлением и потрясающей гра- 
фикой! В продаже игра появится в 
начале декабря в Европе, о рели- 
зе в США пока идут споры. © 
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КАПИТАН 30][ ВОЗВРАЩАЕТСЯ! 


ВЕСЬ ТИРАЖ УКОМПЛЕКТОВАН СПЕЦИАЛЬНЫМ ВЫПУСКОМ 
НЖУРНАЛА "СТРАНА ИГР", ПОСВЯЩЕННЫМ НГРЕ 
Z: СТАЛЬНЫЕ ПАРНИ. 
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Без Z мир был бы скучен. 

И сложно сказать, что произошло 
бы с миром, если бы ребята 
из Bitmap Brothers не взя- 
лись за продолжение 2. 
Теперь тысячи 
фанатов могут 
вздохнуть 

с облегчением. 


время жанр ВТ$ переживал невероят- 
ную популярность и одновременно 
приближался к своему логическому 
кризису. Практически в каждой статье, 
посвященной той или иной стратегии в 
реальном времени, мелькало слово 
«клон», игры действительно были похо- 
жи друг Ha друга (а также — Ha C&C) как 
две капли воды, новых идей не было, 
мир задыхался от обилия принципиаль- 
но одинаковых продуктов. 7 совершил 
концептуальный переворот. Тогда мог- 
ло показаться, что детище Bitmap 
Brothers обречено на провал. С ума 
сойти — нестандартная схема игрового 
процесса в ВТ$! Разработчики замахну- 
лись на святое! Где любимый сбор ре- 
сурсов? Где ненаглядный tank rush? По- 
чему все так быстро и отчего все так не- 
понятно? Что это, в конце концов, за 
графика и к чему такой стеб? На удив- 
ление многим, 7 стал популярен. Более 
того, выход 7 ознаменовал начало кон- 
ца клонмейкинга, а это тогда для нас 
значило очень многое. Теперь, спустя 5 
лет, мы вполне обоснованно можем 
назвать проект Bitmap Brothers револю- 
ционным, не греша против истины. 


ениальная концепция в сов- 
ременной реализации — это, 
в сущности, краткое и самое 

точное определение того, что 
представляет собой 2: Стальные Пар- 
ни (в оригинале 7: Steel Soldiers). Идея, 
которая до сих пор остается оригиналь- 
ной, плюс расширенные игровые воз- 
можности, плюс великолепная графика 
— вот что подарила нам на этот раз 
фирма Bitmap Brothers. Отрадно и то, 
что продолжение 7 не прошло мимо 
внимания наших локализаторов, и у 
каждого из российских пользователей 
есть возможность получить удоволь- 
ствие от блестяще адаптированной для 
местных условий версии игры. 


Статью, посвященную продолжению 7, 
нужно начинать непосредственно с 
рассказа о самом 7. Уж слишком много 
этой игре удалось перевернуть. Дос- 
таточно того, что в далеком 1996 году 
> наши представления о real-time стра- 
тегиях полностью изменились. В то 


В чем причина успеха 7? Разумеется, в 
оригинальности. 7 для своего времени 
действительно был безумно оригина- 
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Как видите, территории в 2: Стальные Парни отличаются ре разнообразием. Неплохие 
текстуры на поверхности земли, хилые, но многочисленные деревца. И куча места для танков. 


лен. Во-первых, сама идея. Иг- 
ровое поле поделено на нерав- 
ные территории. Территории 
необходимо захватывать. Чем 
больше захваченных террито- 
рий, тем быстрее пополняются 
ресурсы и, соответственно, тем 
больше можно сделать юнитов. 
Таким образом, стратегическая 
модель была неповторима и уни- 
кальна. Во-вторых, Z помимо 
всего прочего казался пародией 


на большинство стратегий в! 
Отличный ! 
юмор, качественные шутки и со- ; 
вершенно великолепные муль- | 
типликационные вставки не поз- ; 
воляли скучать в процессе про- ! 
Для 1996 года : 
все это было неожиданно, ярко и : 
: ролика в духе старых комиксов. 


реальном времени. 


хождения игры. 


оригинально. 


Сюжет игры традиционно связан ! 
; иллюстрации к романам Станис- 
«МегаКом». ! 


с конфликтом двух корпораций, 
«ТрансГлобал» и 
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Начинается игра 
с забавнейшего 
ролика в духе 
старых комик- 
сов. Юмор, 


дизайн, стиль — 


все безупречно. 
Такими могли 

бы быть иллюс- 
трации к рома- 
нам Станислава 


Лема, по крайней 


= мере, концеп- 
туально ролик 
вполне полхолит. 


После продолжительных и разру- 
шительных войн роботов был-та- 
ки подписан мирный договор, 
но... провокации одной из сторон 
могут разрушить хрупкое пере- 
мирие. В дело нужно вмешаться. 


Начинается игра с забавнейшего 


Юмор, дизайн, стиль — все бе- 
зупречно. Такими могли бы быть 


лава Лема, по крайней мере, 


концептуально ролик вполне 
подходит. В локализованной 
версии игры особое внимание 
хотелось бы обратить на высо- 
чайшего качества озвучку. 


Первый раз оказавшись среди 
трехмерных пейзажей продолже- 
ния 7, сложно сдержать свое 
восхищение. На прародителя се- 
рии, надо сказать, мало похоже. 
Графика первого 7, как вы пом- 
ните, отличалась редкостным 


Теперь 
трехмерно, чрезвычайно краси- 
во и высокотехнологично. Впро- 
чем, о графики мы поговорим 
чуть позже. 


пПримитивизмом. все 


Основные принципы игрового 
процесса не претерпели значи- 
тельных изменений. Для дости- 
жения успеха необходимо захва- 
тывать территории, направляя к 
символическим флажкам робо- 
тов-пехотинцев. Эта задача ос- 


средний балл 
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ЛЕДЯНЫЕ РАВНИНЫ 


ПУСТЫНЯ 


ложняется тем, что противник зани- 
мается тем же самым. Соответственно, 
перманентные военные конфликты 
неизбежны. Основным мотивом служит 
сама концепция игры. Так, например, в 
2: Стальные Парни просто нереально 
замкнуться в обороне. В этом случае 
противник получит неоспоримое преи- 
мущество и сможет без труда сломать 
самую крепкую линию оборону с по- 
мощью огромной армии. Хотя, с другой 
стороны, постоянно атаковать против- 
ника также сложно — вы просто не ус- 
пеете тратить получаемые ресурсы для 
того, чтобы формировать дополнитель- 
ные отряды. То есть для успешного ве- 
дения боевых действий нужно пос- 
тоянно сохранять стратегический ба- 
ланс, каждую секунду принимая пра- 
вильные решения. 


В общем, немаловажным может ока- 
заться даже выбор территории, кото- 
рую вы хотите захватить. С одной сто- 
роны, необходимо обратить внимание 
на то, сколько ресурсов вырабатывает 
территория. С другой — есть ли у вас в 
настоящий момент возможность сох- 
ранить землю в течение необходимого 
времени. Если такой возможности нет, 
то, скорее всего, вы просто напрасно 
потратите время и силы — искусствен- 


ный интеллект 2: Стальные Парни 
всегда выбирает наиболее правильный 
алгоритм действий. Дизайнеры мис- 
сий, кстати, здорово поработали над 
картами, каждая из них — это своего 
рода стратегическая головоломка. 
Очевидных путей решения нет, до все- 
го приходится доходить самому. 


Конечно, захват всех территорий — это 
вовсе не цель каждой миссии, скорее 
это только средство достижения цели. 
А миссии сами по себе могут быть 
весьма экзотичными. Например, в од- 
ной из них нам следует захватить авиа- 
базу трансглобалов, в другой — осво- 
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2: Стальные Парни не похож ни Ha одну другую real-time стратегию в 3D. Обычное столкновение 


нескольких юнитов преисполнено духа старого доброго 7. 


бодить военнопленных, устроив 
засаду, в третьей — похитить уче- 
ного и доставить его в свой поле- 
вой штаб... Цель каждой миссии, 
так или иначе, связана с сюжетом 
и может быть, как видите, доста- 
точно экзотичной, чтобы не поз- 
волить игроку скучать. 


Далеко не всегда с противником 
можно разобраться, используя 
стандартные крупномасштабные 
наступления. Иногда немалую по- 
мощь в борьбе с врагом смогут ока- 
зать различные вспомогательные 
юниты. Так, например, хакер может 
взломать защитный протокол опе- 
рационной системы, управляющей 
сооружениями и боевыми единица- 
ми противника. После этого взло- 
манный объект перейдет на вашу 
сторону. Диверсант занимается по- 
хожей деятельностью с тем лишь 
отличием, что он ничего не ломает, 
а запускает в операционные систе- 
мы объектов вирусы, после чего на- 
рушается их работа. Таким обра- 
зом, например, можно приостано- 
вить выпуск боевой техники или 
заставить орудия противника вести 
хаотичный огонь... Универсальных 
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Далеко не всегла с 
противником мож- 
но разобраться, ис- 
пользуя станлар- 
тные крупномас- 
штабные наступле- 
ния. Иногла нема- 
лую помошь в борь- 
бе с врагом смогут 
оказать вспомога- 
тельные юниты. Так, 
например, хакер 
может взломать за- 
щитный протокол 
операционной сис- 
темы, управляющей 
сооружениями и 
боевыми елиницами 
противника. После 
этого взломанный 
объект перейлет на 


вашу сторону. 


юнитов, как можно было бы легко 
предположить, нет. Разработчики 
сознательно не стали нарушать 
хрупкий игровой баланс. Неудиви- 
тельно, что у каждого юнита при на- 
боре уникальных параметров есть 
свой недостаток. Качок, например, 
страшен в дальнем бою, но чрезвы- 
чайно уязвим на ближних дистан- 
циях. Мощнейший тяжелый крей- 
сер обладает такими же особен- 
ностями. Передвижная ракетная 
установка в момент пуска ракет 
оказывается беззащитной перед 
воздушными целями. И так далее. 
Иначе говоря, пройти миссию, ис- 


пользуя один вид юнитов, нереаль- 
но или, как минимум, невероятно 
сложно. 


В графическом отношении 2: Сталь- 
ные Парни — игра практически со- 
вершенная. Кристально чистые тек- 
стуры, великолепные спецэффекты 
(одни взрывы чего стоят), отражения 
на воде и прочие незначительные, но 
чрезвычайно радующие взгляд дета- 
ли создают самое благоприятное 
впечатление. 


Конечно, не обошлось и без некото- 
рых недостатков. В частности, в срав- 
нении с первым Z игровой процесс 
«Стальных Парней» менее динамичен, 
но... Но нам остается только этому ра- 
доваться, поскольку на недостаток со- 
бытий жаловаться было бы странно. 


Итак, перед нами одна из самых зна- 
чительных стратегий в реальном вре- 
мени за все последнее время. 2: 
Стальные Парни практически ни в 
чем (за исключением, может быть, 
пресловутой динамичности) не усту- 
пает своему старшему брату, а пре- 
восходит его практически по всем па- 
раметрам. Рекомендуется всем без 
исключения. о 


Приходи в Полигон 


Найди меня! 
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TED 
THE NEW NIGHTMARE 


Я уже готов был вынести финальный вердикт игре, когда решил 


дни необычайно угрю- 
мо твердили, что Аюпе 
in the Dark можно зака- 
пывать, другие с беза- 
пелляционной  убежденностью 
кричали, что это настоящий рас- 
цвет игрового сериала. Иногда 
споры сводились к извечному не- 
пониманию владельцев приставок 
и компьютеров, иногда их резуль- 
татом оказывался потрясающий по 
тщательности анализ игровых дос- 
тоинств и недостатков очередной 
части Alone in the Dark. 


Если вы спросите меня, является 
ли The New Nightmare шагом впе- 
ред для всего сериала, то я отвечу 
однозначным «да». Вопрос лишь в 
том, как определить, где «вперед», 
а где «назад» (простите за вынуж- 
денную демагогию). Очередная 
часть Alone м the Dark приобрела 
массу визуальных или, лучше ска- 
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зать, внешних наворотов, но при 
этом стала чрезвычайно похожа на 
Resident Evil. В зависимости от то- 
го, как оценивать такой поворот 
событий, можно самостоятельно 
решить, что такое Alone т the 
Dark: The New Nightmare. Ба- 
нально выражаясь, хорошая эта иг- 
ра или плохая. 


Сюжет The New Nightmare связан 
с похождениями известного пок- 
лонникам Alone in the Dark детекти- 
ва Эдварда Кэрнби (Edward 
Carnby), который расследует 
странную смерть своего близкого 
друга. Согласно моде, помогает 
ему в расследовании очередная 
красавица по имени Элайн Седрак 
(Aline Cedrac) и по совместитель- 
ство профессор этнологических 
наук. Вступительный ролик расска- 
зывает нам о необычайно благопо- 
лучном крушении самолета, благо- 


ознакомиться с мнением народа. Так сказать, для общего развития. Это 
решение было фатальной ошибкой. Такого разброса мнений 
относительно игры я еще не видел. 


Предварительно отрендеренный задний план не оставляет 
возможности сделать игру по-настоящему интерактивной. 
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даря которому детектив с профессо- 
ром в относительной целости и сох- 
ранности оказываются на Острове Те- 
ней (Shadow Island). 


После этого, собственно, начинается 
сама игра. Нам предлагают сделать 
выбор главного героя. У Эдварда 
Кэрнби есть револьвер, фонарик, ра- 
ция и возможность сохраняться. У 
Элайн Седрак — фонарик и рация. 
Прохождение за каждого из героев, 
как не сложно догадаться, разное. 


Что представляет собой игровой про- 
цесс четвертой части Alone т the 
Dark? Вот теперь самое время вспом- 
нить Resident Evil. Итак, нам предстоит 
бродить по локациям, отстреливать 
толпы монстров, решать нехитрые го- 
ловоломки, связанные, как правило, с 
дверьми и ключами, и изредка нас- 
лаждаться сюжетными вставками на 
движке. Оригинального, спору нет, 
мало. Это, кстати, и вызывает основ- 
ные нарекания со стороны заслужен- 
ных игроманов. Дескать, ждали Аюпе 
in the Dark, а получили какую-то гадос- 
Tb. Resident Evil, фи... 


С другой стороны, обойтись без 
критики было бы сложно. Опять- 
таки игровой процесс излишне од- 
нообразен. Разработчики легко 
могли бы придумать свою изюмин- 


РС, PS,DCG 
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темным локациям. Монстр? Стре- 
ляем... Ключ? Подбираем... Муль- 
тик? Смотрим... Изредка вздраги- 
ваем от страха, но это, собственно 
говоря, все. Если с деятельнос- 
тью, связанной с отстрелом мон- 
стров, вопросов не возникает, то 
ключи и двери через какое-то вре- 
мя начинают вызывать легкое раз- 
дражение. Абсолютно ненормаль- 
но и неправильно, когда найден- 
ный ключ по очереди и, как прави- 
ло, безо всякой логики приме- 
ряется к найденным дверям. 
Сложно отделаться от впечатле- 
ния, что до детектива Кэрнби и 
профессора Седрак на Острове 
Теней побывал какой-то добрый и 
заботливый маньяк, старательно 
раскидавший по самым невообра- 
зимым местам ключи от десятков 


adventure/ action 
Spiral House 


Pll 300, 64 MB RAM, 


ку, какую-нибудь, пусть и незначи- 
тельную, деталь, которая сделала 
бы игровой процесс хотя бы отчас- 
ти оригинальным. В итоге наша 
деятельность сводится к ленивому 
брожению по преимущественно 


Итак, нам предстоит бродить по локациям, отстреливать 
толпы монстров, решать нехитрые головоломки, 
связанные, Как правило, с дверьми и ключами, и изредка 
наслажлаться сюжетными вставками на движке. 


дверей, ворот, калиток, замков и 
прочих открывающе-закрывающих 
механизмов. Особенно грустно 
признавать, что этими сумасшед- 
шими оказались прагматичные 
сценаристы, не балующие игрока 
большим разнообразием. 


Огромное количество нареканий, 
опять-таки со стороны публики, 
вызывает графический движок. 
Вообще поначалу у меня были са- 
мые положительные впечатления. 
сложно не обратить внимание на 
типичные проблемы взаимодей- 
ствия полигонных моделей и пре- 
рендеренных картинок. Часто ка- 
жется, что персонажи висят в воз- 
духе. До ужаса неприятное впе- 
чатление оставляет буксующий 
герой, уткнувшийся в невидимую 
преграду. И, наконец, традицион- 
ное отсутствие интерактивности. 
Конечно, уж какая там интерак- 
тивность может быть у преренде- 
ренной картинки. В The New 
Nightmare ее как раз никакой и 
нет. Удивление вызвали и сюжет- 
ные вставки. Полигонные модели, 


несмотря на тщательность прори- 
совки, анимированы очень сред- 
не. Даже не то что средне, а... 
Достаточно того, что персонажи 
не способны открывать рты при 
разговоре друг с другом. 


С другой стороны, наличествующие 
эффекты, вроде света от фонарика, 
углубляют атмосферу игры. Играть, 
кстати, в общих чертах страшно. 
Простоватый элемент неожиданности 
разнообразит процесс передвижения 
по статичным локациям. Открываем 
дверь, бодро вздрагиваем, дружно 
стреляем и двигаемся дальше — ша- 
гом марш до следующей двери (клю- 
ча, головоломки, сюжетной вставки, 
монстра). От сарказма сложно удер- 
жаться, но можете поверить — атмос- 
фера наличествует. 


В качестве заключения могу лишь по- 
советовать обратить-таки свое вни- 
мание на игру. Пропускать не стоит. 
Это, конечно же, не вполне старый 
добрый Alone in the Dark, но и очень 
своеобразный Resident Evil в нашем 
случае пропускать не стоит. о 


ерьезно меняется, пожа- 

луй, только графика, нем- 

ногочисленные измене- 

ния связаны с физикой и 
реалистичностью. Таким образом, 
значительно интереснее для нас мо- 
жет быть только сама тематика си- 
мулятора. Естественно, чем экзо- 
тичнее, тем лучше. На этот раз с 
экзотикой все в порядке. Ибо могу- 
чая компания Microsoft сотворила 
симулятор поездов. 


Лично я с большим воодушевлением 
ожидал выхода этой игры, поскольку в 
последнее время больше всего вни- 
мания с моей стороны вызывает все 
необычное в игровой индустрии. Аси- 
мулятор поездов - это, согласитесь, 
явление довольно необычное. Просто 
попробуйте представить себе игро- 
вой процесс МТ$. Две рельсы. Аске- 
тичная кабина с несколькими рычага- 
ми и дисплеями. Пейзаж - городской 
или сельский, в зависимости от об- 


стоятельств. Тянем за один рычаг. Пе- 
реключаем другой. Пейзаж меняется. 
Поезд едет. Поскольку по рельсам, то 
исключительно прямо. Все. 


Я готов предположить о существова- 
нии людей, которые все свое созна- 
тельное и несознательное детство 
мечтали о том, чтобы стать машинис- 
тами. Я даже готов предположить, что 
существуют маньяки, которыетак и не 
превратили свою розовую мечту в 
реальность и от этого испытывают на 
себе несовершенство окружающего 
мира. Они-то будут в восторге тянуть 
за рычаги, следить за приборами и 
впадать в нирвану от устремленных к 


РС 


Microsoft 


горизонту рельсов. Это все понятно. 
Непонятно, почему я, человек, в об- 
щем, относительно нормальный, с 
воодушевлением принял бесхитрос- 
тный игровой процесс и некоторое 
время ничем не отличался от неудав- 
шихся машинистов-маньяков... 


Но достаточно субъективизма, обра- 
тимся к самой игре. В ней, какуже бы- 
ло сказано, вам предстоит управлять 
поездами. Поезда могут быть трех ти- 
пов: дизельные, с электро- и парово- 
зами. Проще всего управлять элек- 
тричками. Несколько сложнее — ди- 
зельными поездами. Извращенцам 
однозначно понравятся паровозы. Ко- 
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тел, десяток архаичных приборов, 
примерно столько же рычагов и, как 
правило, небольшое окошко, пред- 
назначенное, скорее, для проветри- 
вания кабины, нежеличем для обзора. 


Microsoft, конечно же, постаралась 
разнообразить игровой процесс все- 
ми возможными средствами. Во-пер- 
вых, довольно много поездов на вы- 
бор. Во-вторых, разные времена су- 
TOK и погодные условия. В-третьих, 
наконец, множество сценариев с 
соответствующими названиями, вро- 
де: «После шторма», «Пассажирский 
рейс», «Разрушенный мост». Тем, кто 
врубается, должно быть интересно. 


В графическом отношении игрушка 
хороша. Ничего особенного, конечно, 
но все довольно качественно, глюков 
не обнаружено, полигонов хватает, 
текстуры адекватны. Пункт, посвя- 
щенный физическому движку, реа- 
листичности и особенностям управ- 
ления, позвольте проигнорировать. 
Не очем там особенно говорить. 


В общем, разработчикам Microsoft 
Train Simulator можно было бы по- 
советовать обратиться к опыту соз- 
дателей серии «Дальнобойщиков». 
Наши соотечественники, например, 
не удовлетворились созданием си- 
мулятора вождения грузовиков, они 
создали настоящий симулятор жиз- 
ни дальнобойщика. В общем, и 
Microsoft, возможно, стоило бы сде- 
лать нечто похожее, скрестив свое 
безупречное творение, допустим, с 
Railroad Tycoon. А так... Отличная, 
необычайно качественная безде- 
лушка. Не более того. ® 
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® Более 100 видов монстров рождены, чтобы 


Вас убить! 


® Уникальный искусственный интеллект 
у ботов: они видят, думают, и действуют 
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том, что ему очень хочется верн 
енно они собрали 


or 


Interplay 


НЫ 


Суть в следующем. Add-on пред- 
ставляет собой классическую 
надстройку, т.е. является полно- 
ценным продолжением игры. Пос- 
ле победы над Иреникусом и ком- 
панией мы отправляемся в даль- 
нейшие путешествия, отсюда и 
пляшем. Кстати, назад дороги не 

новые локации 


квест, который позволит вашим 
хлопцам поднакопить опыта и на- 
бить карманы дорогими побря- 
кушками. В замке хозяйничают 
адепты гильдии Рыцарей Вигила 
— существа может и неплохие, но 
к владениям своим относящиеся 
исключительно ревностно. Со 
всеми вытекающими... 


; хотников за г а- 
ми, рейнджеры и прочие маги к 
вашим услугам. Причем, вызвать 
можно хоть всех, дабы полюбо- 
ваться на милые неувядающие ро- 
жицы, а потом подобрать себе 
компаньонов по вкусу. 


Впрочем, никто не мешает взять от- 
ряд из любого сохраненного файла. 
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¢ 4 кампании (Германия, США, 
Великобритания, СССР), в 
каждой из которых по три 
миссии. 


¢ Дополнительные 4 одиночных 
миссий 
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миссий, в том числе 
поддерживающих новые типы 
мультиплейера. 


* Более 30 новых юнитов. 


* Несколько усовершенствований 


Осы ЦЫАЛАЬНОЕ. ИЕ и новые игровые 
ДОПОлАНЕНЫЕ - 


¢ Новые типы карт (зимние, 
осенние и пустынные). 


Некоторые новые юниты: 


Джип ГАЗ-676, солдаты войск 
НКВД, зенитная пушка Flak-88, 
противотанковая САУ Hummel, 
тяжелый танк Matilda, реактивное 
ружье "Базука", M-18 Hellcat, 
грузовик Mack 6x6, гаубица M1A1, 
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Anekced Усачев 


Bek живи, век учись, радуйся и лечись... Увы, даже это не все, что приходится де- 
лать за всю свою сознательную жизнь. Но иногда бывает, что некоторые даже и 
это умудряются не успеть. Таких людей обычно называют растениями, но о них 
говорить, пожалуй, не будем. Поговорим лучше о тех, которые думают, разви- 


ваются, радуются и приносят счастье себе и своим близким... 


частье в нашем случае - 
это древняя концепция 
SimCity, известная, навер- 
ное, всем. Итак, надо 
строить и развивать. В данном слу- 
чае поработала на славу компания 


разработчиков, носящая имя Mucky ! 


Foot. Что же у них получилось - рас- 
сказывать вашему покорному слуге... 


происходит в космосе. Но не думай- 
те, что на какой-нибудь далекой пла- 
нете в далекой солнечной системе. 
Все будет гораздо проще (а, может, 
и не проще). Разработчики в качес- 
тве места действия придумали нечто 
посвежее, чем какие-то там планеты. 


Весь игровой процесс происходит ! 


на неких орбитальных станциях, 
имеющих форму, как бы это помягче 
сказать, бублика. Совершенно вер- 


‚ лое кольцо, которое разбито на ! 

‚ равные сектора (их всего 16). Вдо- : 

‚ бавок каждый сектор разбит натри } 

' этажа. Между всеми секторами ! 
! большие стальные двери. Понача- 

i лу каждому игроку дается один та- ! 
кой сектор, но в дальнейшем мож- ! 

: но за 10000 у.е. открывать двери, } 

' тем самым увеличивая простран- ! | 
| ство для заселения. 
Уже из названия ясно, что действие ! р 
Как все это происходит? Стандар- i 
тная схема: строй и развивай. Про- 
‚ цесс постройки, впрочем, довольно ! 
: оригинален. Дело в том, что все в ! 
i игре строится из маленьких ящич- ! 
' ков, которые содержат в себе какбы ! 
i чертежи, из которых впоследствии } 
и появляется здание. Строите, ес- } 
: тественно, не вы своими руками, а | 
| маленькие желтые роботы, которые ! 
' называются сказзерами ($си22ег). ! 
но, орбитальные станции, на кото- } 

рых разворачивается действие, | | 

имеют бубликообразную форму. Oc- ! 


новная идея игры, тем не менее, ! } 


достаточно проста, но, вместе стем, ! 
есть множество нюансов, о которых ! 


мы еще обязательно поговорим. 


Главная цель Startopia - заселить ! | 


огромную 
Представьте себе гигантское по- 
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орбитальную базу. |! 


№ 


Обратите внимание на дизайн гуманоидов. По-моему весьма оригинально. 


Конечно же, чем больше их, тем ! 
: гуманоид решит про себя: “Туда я не 
‚ ездец”. Именно от благоустройства 
С тем, как строить, вроде разобра- | 
посмотрим, что! 
куда строить и зачем! 
строить. Самое сложное тут - это, ! 
пожалуй, что строить. Вот пред- ! 
ставьте себе чудный город Лас-Ве- : 
rac в космосе, вокруг бары, рестора- ; 
ны, казино, а туалетов нет. Соответ- : 


быстрее происходит постройка. 


ЛИСЬ. 
строить, 


Теперь 


ственно, каждый уважающий себя 


вашей орбитальной станции будет 
зависеть, зарастет ли народная тро- 
nak Bam или нет. Все в Startopia начи- 
нается с огромного здания под наз- 
ванием Energy Collector. Это оплот 
всего, что можно себе представить в 
этой игре. Дело в том, что условные 
единицы, основной вид ресурса в иг- 
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ре - это ни что иное, как энергия. TO 
есть оплата производится в энерге- 
тических единицах, затраты, соот- 
ветственно, тоже. Учитывая общий 
футуристический стиль в игре - это 


вполне нормально, также очень 
приятно, что отсутствуют всякого 
рода дополнительные ресурсы. Все 
необходимое можно купить за энер- 
гию. В частности, еду, медикаменты, 
оборудование и прочие вещи пер- 
вой необходимости. 


Поскольку игра задумывалась как 
некий юмористический симулятор 
жизни в космосе, в ней присутствует 


почти все, что можно себе предста- 
вить на Земле. Ну вот, допустим, 
грязно у вас дома, никто не убирает, 
никто посуду не моет, мусор не выно- 
сит и так далее. Что из этого в ре- 
зультате получается? Правильно, в 
доме заводится всякая живность, ти- 
па крыс и тараканов. То же самое ив 
Startopia. Стоит забыть о чистоте на 
базе, сразу появляются мелкие гры- 
зуны (кстати, они над вами еще и 
смеются), по всему полу валяется 
мусор, у клиентов начинает портить- 


РС 


Eidos Interactive 


ся настроение, и, в конце концов, они 
покидают базу или хуже того - поми- 
рают. Кстати, если по каким-либо 
причинам помирают люди (простите, 
гуманоиды), приходится еще и денег 
(в условных энергетических едини- 


лашаетесь, то приготовьте принять 
у себя по крайней мере десятерых 
пациентов. Для того чтобы их выле- 
чить, необходимы медикаменты, 
которые стоят не так уж и дешево. 
Но главное даже не в цене, а в том, 


цах) отваливать их родственникам на 
похороны. Все, в общем, просто, но 
все-таки очень оригинально. 


Вообще, и вам за все будут платить 
деньги, но не думайте, что у вас их 
будет много. Вот, допустим, вам 
приходит срочное сообщение, точ- 
нее предложение, вылечить у вас на 
базе несколько космических боль- 
ных. За это, естественно, вам зап- 
латят бабки. Вы можете согласить- 
ся или не согласиться. Если вы сог- 
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Здесь население орбитальной станции удоволетворяет 
свои духовные потребности. 


Или, например, картина маслом. 
Рядом укромное местечко, где жри- 
цы любви предлагают свои интим- 
ные услуги, а неподалеку сразу 
предлагают услуги врача. Занятная 
картина получается. 


Кстати, очень грамотно продумано 
распределение места в игре. Под 
все индустриальные здания отве- 
ден первый этаж. Под развлечения 
придуман второй этаж. Под духов- 
ные нужды отведен третий и самый 
красивый этаж. Третий этаж отли- 
чается от своих предшественников 
тем, что он наполовину из стекла. 
То есть там можно спокойно полю- 
боваться открытым космосом, 
звездами и прочими прелестями 
(коих, кстати, в игре будет более 
чем достаточно). Третий этаж - это 
единственное место, где есть при- 
рода. Там же можно и помолиться, 
не отходя от монолита. Кстати, за 
то, что кому-то ваши жрецы навя- 
зали вашу веру, вам отстегивается 
по пять косарей зеленых энергети- 
ческих единиц. 


Очень красиво выглядят декорации в 
игре. Казалось бы, какой пустяк - 
фонтан. А как радуются жители и гос- 
ти. Огромные статуи, рядом с которы- 
ми стоят маленькие лавочки, урны, 
тихо и мирно беседуют люди. Если 
приблизиться и постараться прислу- 
шаться, то можно без труда догадать- 
ся, о чем они разговаривают. Они 
способны смеяться или огорчаться. 


Графика достойна и адекватна. 
Плавающая камера, яркие цвета, 
неплохая анимация. Кстати, неу- 
добно будет обладателям двухкно- 


Кстати, если по каким-либо причинам помирают 
люди (простите, гуманоилы), приходится еще и 
денег (в условных энергетических елиницах) от- 
валивать их родственникам на похороны. 


что когда что-то срочно нужно, это- 
го не оказывается под рукой. А ку- 
пить что-либо не так просто. Надо 
сначала дождаться, чтобы кто-ни- 
будь вам предложил товары, а уж 
потом и начать торговать. И то не 
факт, что у одного торговца найдет- 
ся то, что необходимо. Так вот, вы- 
лечили вы, допустим, пять пациен- 
тов. Если заказчику понравился 
ваш сервис, то, помимо платы за 
каждого пациента, он сверху еще 
может денег накинуть. Если не пон- 
равилось - сами понимаете, что 
произойдет. 


почной мыши без колеса. Просто 
неудобно манипулировать камерой. 


Звук вот подвел немного. Он, конеч- 
но, есть. И он, конечно, не как из 
бревна. Но он немного не к месту. 
Звуковое оформление подвело, но 
звуковые эффекты на высоте. 


Вердикт: игра прошла тестирова- 
ние в лаборатории “Страны Игр” и 
полностью отвечает стандартам, 
посему рекомендована для прину- 
дительного приобретения в бли- 
жайшем магазине. e 
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Dark Cloud можно смело назвать во всех смыслах ис- 
тинной игрой от Sony. Показанный широкой публике 
еще задолго до того, как проект можно было назвать 
игрой, претерпевший стех пор бессчетное количество 
смен концепций и наводненный многочисленными 
заимствованиями из популярных сериалов, он является 
типичным образцом того, каким образом игровой гигант 
создает и продвигает свои игры и платформы. 


прочем, не стоит думать, 
что все вышесказанное 


‚ лись, пришло время погрузиться в 
‚ странноватый мир Dark Cloud. 


означает, что Dark : 


Cloud — плохая игра пло- ; 


хой игровой компании. Напротив, 
именно в этом проекте разработчи- 
кам на редкость удачно удалось соз- 
дать необычный и в конечном счете 
весьма инновационный сплав жанров 


и игровых элементов. Одно это уже 


заставляет Dark Cloud выйти из тени 
многочисленных клонов Zelda и гово- 
рить о себе уже вполне самостоя- 
тельно. Прежде чем приступить к 
подробному освещению всех осо- 
бенностей игры, отмечу еще, что 
японская и американская/европей- 
ская версии игры отличаются не 
только набором поддерживаемых 
языков. Все те полгода, что прошли с 
момента японского релиза, разра- 
ботчики не сидели сложа руки и дово- 
дили игру до удобоваримого состоя- 
ния. Оттачивали баланс, подправля- 
ли графические «глюки» и да- 
же добавляли кое-что в 
изначальную игровую 
концепцию. В резуль- 
тате же американцы 

получили игру нам- 

ного более симпа- 

тичную и интерес- 

ную, нежели их япон- 
ские коллеги. Соответ- 
ственно и мы решили не 
останавливаться на япон- 
ском релизе (обзора японской 
версии игры у нас в журнале не было) 
и дождаться финальной англоязыч- 
ной версии. И вот, когда мыее дожда- 


Сергей Овчинников 
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Если попытаться привести здесь спи- 
! сок тех игр, из которых авторы Dark 
Cloud, выразимся помягче, «черпали» 
; свои идеи, то полная версия его зай- 
‚ мет, пожалуй, пару абзацев. Zelda, 
: Shenmue, Vagrant Story, Final Fantasy, 
Legend of Mana, SimCity, Diablo — это, 
пожалуй, основные источники вдох- 
 новения команды Level Five. При этом 


[досье | ps2 


Sony 


личных игровых эле- 


менялось. Более того. 


соотношение раз- : 


Action/RPG 


Удачный, хотя и слишком детский дизайн персонажей 


привлекает внимание широкой аудитории. 


Level Five 


www.playstation.com 
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команда разработчиков Dark Cloud 


' умеет столь динамически мыслить, 


ментов в процессе ! 
разработки все время ! 


©. ; ofl 
a как только выходил оче- ! 


редной мегахит, то буквально ! 


‚ спустя пару месяцев мы могли заме- ! 
| тить в очередном показе проекта и } 
; кое-какие его элементы. Приятно, что } 


но все же было бы еще приятнее, ес- 
ли бы мы могли найти в проекте что- 
то свежее. А оно как раз заключается 
не вновизне элементов, ав невероят- 
ном их сочетании, которое, несмотря 
на некоторые мелкие проблемы, все- 
таки работает, и довольно неплохо. В 
Dark Cloud мы берем на себя задачу 
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восстановить мир после того, Kak наб- 
равший силу злой демон уничтожил в 
нем абсолютно все, оставив лишь го- 
лую землю и мрачные подземелья. К 
счастью, добрый колдун умудрился в 
последний момент спасти все пос- 
тройки, растения и жителей планеты, 
заключив их в энергетическом виде в 
особые сферы, которые (как ни стран- 
но), оказались разбросаны по всему 
миру и которые теперь, разумеется, 
нужно будет собрать. Соответствен- 


SimCity и уж только после того гуляем 
по собственному творению, общаем- 
ся с жителями и прогрессируем в 
своем приключении почти как в 
Shenmue. Добавьте к этому боевую 
систему Zelda с некоторыми элемен- 
Tamu Quick Time Event из Shenmue и 
оружием, в точности перекочевав- 
шим из Vagrant Story, и вы получите, 
наверное, самую вторичную игру на 
свете. На этом мы могли бы спокойно 
закончить обзор, поставив игре «пя- 
терку» и забыв о новом творении Sony 
навсегда, если бы не одно «но». В эту 
безумную поделку действительно ин- 
тересно играть. Несмотря на то, что 
ни один из элементов игрового про- 
цесса не исполнен «на отлично» и все 
они, в общем, серьезно уступают ори- 
гиналам, из которых были взяты идеи, 
но все вместе они дополняют друг 
друга, исправляя индивидуальные не- 
достатки. В результате же игра прохо- 


Отправляясь в путешествия в мрачные подлзе- 
мелья, мы играем в Zelda, затем, получив доста- 
точное количество энергетических сфер, сами 
отстраиваем некоторые горола на манер SimCity. 


но, отправляясь в путешествия в 
мрачные подземелья, мы играем в 
Zelda (dungeon’b! генерируются слу- 
чайным образом, каждый раз заново 
распределяя расположение предме- 
тов и монстров, как в Diablo), затем, 
получив достаточное количество 
энергетических сфер, сами отстраи- 
ваем некоторые города на манер 


дится на одном дыхании (по крайней 
мере, в первые 10-12 часов совер- 
шенно не надоедает) и оставляет пос- 
ле себя весьма приятные впечатле- 
ния. Конечно, навряд ли она запом- 
нится, как что-то совершенно уни- 
кальное, но все же положительные 
ощущения при общении с ней гаран- 
тированы. 


О графике Dark Cloud можно рассуж- 
дать довольно-таки долго. Начать хо- 
тя бы с совершенно беспредметного 
спора о том, к какому поколению 
проектов на PS2 Dark Cloud относит- 
ся. Если судить по японскому релизу, 
то, скорее, к первому. А если по аме- 
риканскому, то вполне сойдет и вто- 
рое. На самом же деле, визуальный 
ряд в Dark Cloud настолько же проти- 
воречив, как и сама концепция игры. 
Местами замечательные текстуры, 
значительное число полигонов и 
весьма неплохая анимация. Особенно 
хорошо сделана вода (правда, поче- 
му-то тоже не везде). Кое-где же игра 
просто ужасает своим однообразием 
и совершенно не вдохновляющим ди- 
зайном. Взять хотя бы случайные под- 
земелья — такого скромного количес- 
тва графических элементов мы не ви- 


Полигон-5 ( 


Полигон-6 


дели даже в оригинальном Diablo пя- 
тилетней давности. В то же время 
монстры сделаны весьма качествен- 
но и оригинально. Оно, конечно, все 
равно, между какими стенами бегать, 
но все же хотелось бы большего раз- 
нообразия, тем более что в dun- 
деоп’ах мы будем проводить чуть ли 
не половину времени (всего их в игре 
более пятнадцати). 


Подводя итог, стоит отметить, что 
Dark Cloud представляет собой игру 
весьма необычную. Игру, в которой 
сумма всех ее элементов представ- 
ляется куда более интересной, чем 
каждый из них в отдельности. Это, 
правда, заставляет вас в момент про- 
хождения подземелья думать о том, 
как вы потом будете строить города. А 
во время примитивного процесса 
(расставляя домики по голой повер- 
хности) мечтать о том, как вы будете 
болтать с новыми персонажами или 
сражаться с боссом. Но это же и зас- 
тавляет вас двигаться дальше. В ре- 
зультате же мы получаем главное — 
удовольствие от проведенного за 
экраном времени. И пусть ничего осо- 
бенно запоминающегося в Dark 
Cloud вы не найдете, все же игра 
вполне стоит потраченных денег. ® 
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|. Все ресурсы 
доступные в Кали. 
2. Список игр, 
установленных 

на компьютере 
пользователя. 

3. Пользователи 


GameLand Kali, 
подключенные 

к одному из чат 
каналов сервера. 
4. Основное окно 
сообщений/чата. 
5. Окно ввода 
текста или команд. 
6. Чат каналы 
сервера, их могут 
создавать сами 
игроки. 


ЭКСПЕРТ: 


Сергей ДОЛИНСКИЙ (dolser@gameland.ru) 


САМЕБАМОКА! Г — 


ПРЕДМЕТНОЕ ЗНАКОМСТВО 


Новый сайт GameLand’a работает по старому адресу — 
www.gameland.ru... 


Но этот факт — далеко не единственное, что связывает BOT 
уже третью версию GameLand Online со своими предшес- 
твенниками. TOT, кто привык находить у нас новости, го- 
рячие демки, статьи, обзоры, чат и форум обнаружит, что 
все это добро и на обновленном GameLand’e. Все лучшее 
со старого сайта сохранено и приумножено, и теперь посе- 
тителям предлагается современный и технологичный ре- 
сурс с привлекательным оформлением, логичной, интуи- 
тивно понятной навигацией и заметно ускорившейся заг- 
рузкой... 


Верю, большинству придутся по вкусу нововведения, тем 
более что многие из них стали ответом на пожелания и 
критику читателей и интернетчиков. Хотя, возможно, и 


даже, скорее всего, недовольные найдутся — мол, у жур- 
нала «М...» на сайте лучше форум, а у журнала «6...» быс- 
трее загрузка. Может это и так, но теперь у нас есть кое- 
что, отсутствующее у конкурентов — своя онлайновая иг- 
ровая служба, сочетающая чат, универсальный игровой 
сервер, систему обмена файлами, почту и многое другое. 


Как вы догадались, речь идет о сервере Кай, открывшем- 
ся на GameLand’e и теперь начать любую игру в Интерне- 
те с нашего сервера также легко, как если бы вы были в 
компьютерном клубе или соединились по модему с това- 
рищем. О начале опытной эксплуатации мы сообщили в 
прошлом выпуске журнала, с тем, чтобы желающие по- 
могли нам с окончательным обустройством сервера. Боль- 
шое спасибо всем, кто заходил к нам в эти две с лишним 
недели, отдельная благодарность за советы и пожела- 
ния — все они очень пригодились нам! 


днако не обошлось без вопросов и 
затруднений, связанных с новым 
проектом GameLand’a. 


Постараемся ответить на них, но, 
прежде всего, еще раз напомним, 
как попасть на наш сервер: 


© скачать (www.kali.net/files/kali22a. 
exe, 3 МБ) или установить с диска «Страны 
Игр» №94 клиента Кай версии 2.2 а или 
более поздней. 

ВНИМАНИЕ: на диске лежит клиент под 
Windows 9x/ME! Если нужен последний 
клиент под ДОС, Линукс, Windows NT/2000, 
05/2 — то возьмите его с WWW. kali.net/ 
files. 

Все они совместимы между собой и без проб- 
лем позволят зайти на сервер, участвовать в 
чате и играх. Кстати, и почти все более ран- 
ние версии Кали (включая бета-версии) поз- 
волят участвовать в чате, но вот с играми в 
этом случае может быть проблема... 

© соединитесь с Интернетом, запустите Ка- 
ли, введите свой «позывной». 

© отьщите сервер GameLand’a в списке 
чат серверов и кликните по нему два раза 
мышкой. Произойдет соединение. 

© Начинайте общаться и играть. 


Теперь о типичных вопросах, которые 
уже не раз задавали при пробном запус- 
ке сервера. 


Е рана рае аи Бе паша Преашо а 
"Е 


э Как избавиться от 15-ти минутного ‘огра- 
= Ничения клиента Кали? Где взять кряк? 


Кали — это условно-бесплатное ПО. Единов- 
ременный платеж в 20 долларов США обеспе- 
чит пользователю пожизненную лицензию и 
право на апгрейды. Заплатить этот неболь- 
шой взнос можно через Интернет на сайте Ка- 
ли (www.kali.net) по кредитке, прислать 
деньги по почте чеком или отправить их бан- 
ковским переводом. Тем, у кого нет счета в 
банке или кредитки, а есть наличные/безна- 
личные рубли наши коллеги из e-shop’a 
(www.e-shop.ru) готовы помочь с регистра- 
цией. В этом случае она обойдется немного 
дороже — 25-30 долларов. 


Точные инструкции и расценки вы найдете в 
разделе Кай. пей на www.gameland.ru. 


Что касается кряка, то тут каждый сам себе 
хозяин и судья... В принципе, Кали — служба 
популярная, так что в сферу интересов кряке- 
ров/хакеров она попадала и не раз. Однако с 
левой регистрацией могут возникнуть пробле- 
мы с получением Кали-почты или с доступом 
на сервер (из-за совпадения уникальных 
идентификаторов у пользователей). 


le ) Я запустил Кали. Но в списке чат серверов 
= нет сервера GameLand’a! Как найти его? 


Вообще-то, он должен быть там обязательно. 
Но иногда такие накладки случаются. Все дело 
в том, что для уменьшения нагрузки на цен- 
тральный сервер системы (так называемый 
Tracker) актуализированный список серверов 
Кали присылается клиенту не часто. И возмож- 
но вы пользуетесь его устаревшей версией из 
кэша! Обновите список серверов, для чего в 
Servers выбрать Update Server List. Возмож- 
но, потребуется провести эту операцию раза 
два-три. Есть и другой, но чуть более долгий 
путь, в том же Servers выберите Change 
Server List, а в нем — Clear and Update 
Server List. Ожидать результата в зависимости 
от скорости связи придется до двух-трех минут. 


Кали сервер GameLand’a имеет порядковый 
номер 145, его IP 213.189.197.6, порт 
2213. У нашего сервера есть корейский тез- 
ка — GameLand Korea, но никакого отноше- 


ния к нам он не имеет. Не перепутайте! 


Пропадание серверов было присуще старым 
версия клиента Кали (до 1.99). Если у вас та- 
кая версия, то для обновления с версий 2.0 
не нужно качать всего клиента, а можно обой- 
тись маленькими патчами. Все они в разделе 
Software — http://www.kali.net/js/soft- 
ware/index.html. 


> У многих в чате ник выделен цветом и пи- 
= шугоони красивым шрифтом — как сде- 
лать то же самое? Я печатаю по-русски, а на 
экране абракадабра, как это исправить? Как 
сделать такое же прикольное сообщение о 
временном отсутствии у компьютера, как у 
papa или пеутаЁа?.. 


Все «общие» настройки Кали такого рода сос- 
редоточены в File>Settings... Тут задается 
реакция программы на события — извещение 
звуком о появлении друга, открытии окна при- 
ватного чата, открытии/закрытии окон, опции 
получения почты, настройка прокси-серверов 
и прочие задачи администрирования. 


Если щелкнуть правой клавишей мышки по 
любому из «подокошек» Кали и выбрать ниж- 
ний пункт Display Properties, то можно от- 
дельно от других настроить вид, шрифты и 
цветовую гамму этой части интерфейса. А ес- 
ли в Display Properties выбрать Global 
Display Settings, то мы настроим все пара- 
метры чата и сообщений от серверов. Также 
сработает и комбинация View>Chat Display 
Properties. Главный совет — выбирайте ки- 
риллические и самые распространенные 
шрифты (Times, Arial и т.п.), тогда проблем с 
общением избежите и вы, и собеседники. 


По этому же алгоритму (правый клик мыши 
плюс выбор пункта) устроено все управле- 
ние Кали. Но есть у этой программы редкая 
особенность, многие меню и опции — кон- 
текстно-зависимы, то есть в разных режимах 
работы клиента (чат, игры, локальная сеть, 
почта) меню может содержать неодинаковое 
количество опций и какие-то из них даже 
могут отсутствовать. Это, конечно, создает 
определенную сложность в освоении прог- 
раммы, но всю эту тонкую настройку можно 
оставить на потом... 


СТРАНА ИГР 


ОНЛАЙН с Сергеем ДОЛИНСКИМ 
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Сократить время попадания Ha Геймлэнд мож- 
но, если установить GameLand Kali как 
Default сервер. Для чего, найдя наш сервер в 
списке чат серверов и щелкнув на нем мышкой 
(то есть — выделив его), зайдите в 
Servers>Change Server List и выберите Set 
as Default. Теперь после запуска Кали доста- 
точно нажать кнопку Connect to Default 
Server (по умолчанию — третья справа на па- 
нели кнопок) или воспользоваться комбинацией 
«горячих» клавиш Ctrl+D. 


"5 


Прежде всего, игры! Любые — современные и 60- 
лее старые, самых разных жанров, лишь бы они 
допускали многопользовательский режим, и в 
этом случае наш Кали сервер поможет найти пар- 
тнеров. Понятное дело, что партнерами на рос- 
сийском сервере в большинстве случаев станут 
российские геймеры. Так что обо всех проблемах 
с общением можно забыть — родной язык во всех 
его проявлениях заменит чужеродный английский 
и надоевшую латиницу. Одним словом русский 
чат на актуальные темы доступен круглые сутки. 


На GameLand Kali работает служба обмена 
файлами. Зайдите на сервер и предложите 
собственные карты, уровни, спец-примочки, 
музыку, фотки, трояны... ой, последнего не 
надо, — в общем, все, что хотите. Теперь не 
надо организовывать ftp-cepBep или искать 
место под сайт! Любой файл передается в на- 
дежные руки друзей прямо с вашего компью- 
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тера. Соответственно, любой может зайти к 
нам и посмотреть, какие эксклюзивные фай- 
лы предлагаются и скачать себе все, что 
необходимо для игр, общения или веселья 
(проверить на вирусы!). 


Как только клиент Кали будет зарегистрирован, 
игрок получает уникальный идентификатор по 
типу номеров ТСО. Теперь на этот UIN можно от- 
сылать и получать почту прямо в Кали. Это очень 
удобно, особенно для организации поединков, 
работы Кланов и т.п., поскольку не требуется за- 
поминать разные почтовые адреса. Торопитесь 
зарегистрироваться и получить короткий прес- 
тижный номер! Кстати, по этому номеру на лю- 
бом из 600+ работающих в Сети серверов Кали 
вас отыщут и друзья, и... враги. Так что будьте 
аккуратны — выбирайте противника по силам! 


GameLand Kali окажет существенную помощь 
и тем, кто просто хочет поиграть по Сети. Прог- 
рамма в реальном времени ведет учет запущен- 
ных серверов и даже отдельных игр (отдельно 
по каждому продукту!). Хотите играть в 
Forsaken, UT, Descent, StarCraft — зайдите к 
нам и выберите нужный сервер или игру. 


Более того! Подключитесь к GameLand Кай, 
создайте свою игру и предложите ее всему ми- 
ру — ваше предложение будет доступно на всех 
600- серверах Кали... 


И все это работает круглые сутки — ведь из по- 
лумиллиона абонентов Кали всегда кто-то не 
спит и горит желанием пригласить на бой. 


Так почему не принять вызов?! 


Конкурс на лучший «Message of the Day» для GameLand Kali! 


Первый приз — модем! 
Поощрительные призы — игры, журналы, постеры. 


|ЕТРУЛИТЬ 


АНАРХИЯ 


ожет создаться впечатление, что 
все производители компьютер- 
ных игр сейчас только и зани- 
маются разработкой какой-ни- 
будь очередной и обязательно се- 
тевой RPG. Вспомните о проектах 
Microforte, World Fusion, Verant, Artifact 
Entertainment, Wolfpack Stuidos, а также 
многих и многих других малоизвестных 
компаний. Конечно, тут нет ничего пло- 


хого. Ведь самой главной особенностью 
этого жанра является возможность со- 
бираться вместе тысячам геймерам со 
всего мира и проводить время (иг- 
рать?..) на одном или нескольких сое- 
диненных серверах. Вполне возможно, 
что обычные RPG начинают вымирать, а 
на смену им приходят сетевые ролеви- 
ки, вовсе не имеющие одиночного ре- 
жима. 


Если это так, то самой выдающейся из де- 
CATKOB «клепаемых» нынче RPG нам ка- 
жется Anarchy Online от компании 
Funcom... 


Следует отметить, что за долгое время существо- 
вания игровой индустрии, у потребителей сложи- 
лось впечатление, что 99% RPG существуют как 
сказочный мир (фэнтези), наполненный дикими 
зверями, воинственными лесными эльфами, му- 
тантами, противостоят которым доблестные рыца- 
ри и маги. Anarchy Online кардинально меняет 
это представление, перенося нас в 29475 год. Дей- 
ствие происходит на далекой планете Rubi-Ka, на 
которой развернулась война между корпорацией 


СТРАНА ИГР 
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Omni-Tek, захватившей контроль над 
планетой, и повстанческими кланами, пы- 
тающимися свергнуть правящий режим. 


Игрок может занять абсолютно любую 
сторону. Он может, как управлять одним 
из департаментов Omni-Tek, так и соз- 
дать новую группу мятежников или 
вообще стать независимым солдатом 
удачи, ищущим деньги и славу. 


Anarchy Online начинала создаваться 
еще в январе-феврале 1999 года, но на 
прилавках магазинов она должна поя- 
вится только этим летом. Находясь в 
стадии разработки, Anarchy Online по- 
бывала на двух выставках ЕЗ (2000 и 
2001), а также на выставках ЕСТ$, про- 
водившихся в ЭТИ Же годы. За это вре- 
мя она сильно изменилась и, судя по 
версии «Beta 3», очень скоро должна 
наделать шума в игровом мире. 


Вот, что мы увидели... 


Прогулка по всему миру Rubi-Ka зай- 
мет примерно три часа, это если не счи- 
таться с препятствиями типа непрохо- 
димого ландшафта и целой армии мон- 
стров. Ландшафт весьма разнообразен: 
высокие горы, непроходимые леса, глу- 
бокие речки, болота и пустыни. Там 
также будут огромные города в стиле 
далекого будущего, небольшие посты и 
деревни. В этих поселениях игрок смо- 
жет набраться сил и приобрести необ- 
ходимые вещи. В Anarchy Online пла- 
нируется создать единый мир, а не мно- 
жество изолированных копий. Пробле- 
му трафика предполагается решить с 
помощью связанной сети серверов. 
Главный сервер будет находиться в Ев- 
ропе, а остальные в других основных 
территориальных зонах. 


И все же, все же... Как бы разработ- 
чики игры не уверяли нас, что 
Anarchy Online совершенно не похо- 
жа на другие RPG, избежать некото- 
рого плагиата не удалось. Система 
деления игроков по уровням (experi- 
ence level) в Anarchy Online прак- 
тически не отличается от одноимен- 
ной системы в Diablo II. Система 
квестов, магия, сюжет и многое дру- 
гое в игровом процессе навивает вос- 
поминания то об одной, то о другой 
ВРС. А вот от оружия плагиатом «не 
пахнет», к 29475 году оно все-таки 
изменилось. Такое впечатление оста- 
вила игра по некоторым из описан- 
ных аспектов. 


с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


На проходившей в мае этого года 
выставке ЕЗ на стенде компании 
Funcom была представлена Anarchy 
Online (версия Beta 4), главный раз- 
работчик которой (Мартин Амор) лю- 
безно согласился рассказать о ней. 
Как мы уже писали выше, последней 
версией Anarchy Online до выставки 
была Beta 3, с Tex пор изменилось 
немногое. В Beta 4 самым заметным 
усовершенствованием стала графика, 
которая трансформировалась в луч- 
шую сторону. Главным нововведе- 
нием явились тени, меняющиеся по 
форме и наклону в зависимости от 
расположения освещаемого объекта к 
источнику света. Текстуры практи- 
чески незаметны, а игровая камера 
наезжает и отъезжает до такой сте- 
пени, что игрок сверху может увидеть 
весь город, в котором находится его 
персонаж. Таким образом, графика в 
игре теперь отвечает всем современ- 
ным требованиям. 


Единственной деталью, которая мне не 
понравилась, стала та же камера, пло- 
хо адаптированная под игровой про- 
цесс, но это впечатление могло быть 
вызвано лишь отсутствием «перед но- 
сом» инструкции по управлению ей. Ка- 
мера может переключаться по всякому. 
Для геймеров, предпочитающих игры 
типа MMP RTS от первого лица, вклю- 
чена возможность созерцания игры 
прямо из глаз героя. При этом у игрока 
создается впечатление, что его персо- 
наж двигается намного медленнее, чем 
при использовании камеры в других ре- 
жимах. В добавление к виду «из глаз» 
существует вид от третьего лица. Ре- 
жим свободного видения позволяет иг- 
року самому поставить нужный ему вид, 
но не зафиксировать его, а менять во 
время игры. Есть и фиксированный вид 
и если поставить камеру над героем, то 
она так там и останется. 


Когда вы только начинаете игру и соз- 
даете персонажа, необходимо выбрать 
расу и профессию будущего героя. В 
Anarchy Online предоставляется на 


выбор четыре расы: Солитус (схожи с 
людьми, только с дополнительными 
уникальными возможностями), Опивекс 
(недоверчивое племя, специализирую- 
щееся на шпионах и ворах), Нано (спе- 
циалисты по нанотехнологии) и Атрокс 
(племя огромных людей для тяжелых 
физических работ). Каждая из этих рас 
имеет свои преимущества и слабости, 


которые и определяют их принадлеж- 
ность к различным профессиям. Эти 
двенадцать профессий — солдат, спец- 
наз, инженер, агент, искатель приклю- 
чений, бюрократ, командир, врач, тех- 
ник, торговец, физик и мастер — также 
имеют свои требования к персонажу. 
Кроме того, что нужно выбрать расу и 
профессию, необходимо определиться, 
за какую сторону вы собираетесь иг- 
рать: Омни-Тек (Omni-Tek), Нетраль- 
ный (Neutral) и Повстанцы (Rebel). В 
Anarchy Online, в отличие от других по- 
добных игр, игрок может менять и про- 
фессию, и альянс после начала игры 
(правда, ограниченное число раз). 


Это новшество введено для того, чтобы 
новичок, поиграв немного и, например, 
разочаровавшись в классе своего пер- 
сонажа, мог его поменять, не теряя до- 
бытого опыта. После того, как все пара- 
метры настроены, герою необходимо 
дать имя. Здесь разработчики тоже су- 
мели отличиться. Сам игрок сможет 
дать только прозвище персонажу, фа- 
милию и имя же сгенерирует сама игра. 
Например, если написать прозвище 
LAR, то велика возможность, что сгене- 
рированное имя будет Larry, фамилия 
же определится машиной совершенно 
произвольно!.. 


Когда герой прошел последнюю стадию 
создания, вы переноситесь в зону нович- 
ков, называемую задним двором. Он 
представляет собой закрытую область с 
находящимся там городом и хилыми мон- 
страми для разминки. Также там есть 
несколько мастеров, показывающих, что 
и как нужно делать. Задний двор служит 
и для того, чтобы не допустить перегруз- 


ки трафика в игре. Когда игрок пытается 
соединиться с задним двором, сервер 
сразу же проверяет, сколько там нахо- 
дится человек. Если сервер посчитает, 
что в этой зоне находится слишком мно- 
го игроков, он создаст идентичный зад- 
ний двор для размещения следующих 
пользователей. Все верно, лучше под- 
соединяться к задним дворам, где нахо- 


дится игрока три-четыре, чем сотни или 
даже тысячи! 


После завершения тренировок на зад- 
нем дворе игрок может выходить в го- 
род. Одно из самых интересных мест в 
городе — индивидуальная комната пер- 
сонажа. Там вы можете хранить нуж- 
ные вещи, и никто, кроме вас, не смо- 
жет их оттуда забрать по двум причи- 
нам. Во-первых, только приглашенные 
игроки могут входить в чужую комнату, 
а во-вторых, использовать или перед- 
вигать вещи в комнате может исключи- 
тельно ее владелец. Другой частью, ко- 
торую игроки наверняка захотят посе- 
тить, является «сканнер зона». Там иг- 
роки могут сделать запасную версию 
своего персонажа и в случае гибели 
восстановить его в том виде, в котором 
он последний раз был просканнирован. 


Каждое такое сохранение, конечно же, 
делается не бесплатно. 


Естественно, что потребуется покупать 
своим героям дополнительное обмунди- 
рование, для чего в мире Anarchy 
Online существуют магазины. Магази- 
ны, считающиеся зонами высокого тра- 
фика, имеют такую же систему автома- 
тических копий, что и задний двор. Про- 
цесс покупки и продажи в АО несколько 
отличается от других игр типа ММР 
RPG. Игрокам нужно будет купить базо- 
вую экипировку, а затем, чтобы лучше 
одеть героя, купить или найти предме- 
ты, которые можно добавить к имею- 
щейся основе. С целью предотвратить 
использования предметов с высшими ха- 
рактеристиками начинающим игрокам, 
разработчики придали предметам опре- 
деленные требования для их использо- 
вания. Если у героя не хватит показате- 
лей хотя бы по одному из параметров, 
то данную вещь он использовать не смо- 
жет. Кроме обычного оружия и защит- 
ной одежды, в Anarchy Online можно 
вживлять в своего персонажа специаль- 
ные приборы, которые придают своим 
владельцам уникальные возможности. 
Интересно, что вживить или удалить это 
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чудо можно только в санитарной стан- 
ции, находящейся в городе. 


Допустим, игрок нагулялся, походил по 
магазинам и хочет отправиться в путешес- 
твие по Rubi-Ka. Есть четыре способа 
сделать это. Первый, это проследовать в 
заданное место пешком. Хоть это и сэко- 
номит деньги, но будет достаточно риско- 
ванным и долгим делом. В Anarchy 
Online герои смогут путешествовать и на 
машинах. Используя технологию нано 
(папо), машина уменьшается в размере 
так, что ее можно положить в карман! 
Другим способом является так называе- 
мый Грид — некий виртуальный мир, где 
игроки могут встречаться друг с другом и 
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{ЭКСПЕРТ 


вместе телепортироваться в конкретные 
места. И, наконец, последний способ пе- 
редвижения называется Whom-Pa’s. Это 
обычные телепортации из одного города в 
другие. 


Несмотря на внешнее сходство 
Anarchy Online с другими играми 
жанра ВРС, в ней есть множество но- 
вовведений, не используемых у конку- 
рентов. К сожалению, всего этого, кро- 
ме как на выставке, увидеть еще нель- 
зя. Но разработчики обещают, что еще 
этим летом АО появится в продаже, и 
мы лично сможем оценить ее. 


СМ-ОМ1МЕ 


:ЭКСПЕРТ 


ЗАОГПЕННОЙ 


ля средне статического поль- 
зователя эти слова ничего не 
значат. Действительно, какая 
опасность, ведь я-то никому 
не собираюсь причинять 
вред, а, значит, и мне не при- 
чинят, да и что могут сделать? Не хо- 
чу, кого-либо пугать, просто попы- 
таюсь проинформировать (хм... в 
данном случае это почти одно и то- 
же). Давайте не будем сейчас гово- 
рить от.н. «деструкторах», для кото- 
рых главное — причинить вред ваше- 
му компьютеру и/или психике. Все 
намного проще: основная ценность 
для хакеров — ваши пароли для дос- 
Тупа в Интернет, к почте или, напри- 
мер, к ICQ. 


Для начала, где хранятся эти самые важ- 
ные данные? Оказывается, в файле 
с: \мИпдоми$ \ <имя_пользовате- 
ля>.рм. 


Если при вводе пароля для 
соединения с провайдером мы 
поставили галочку «Сохра- 
нить пароль», то эти логин и 
пароль будут навсегда записан 
в этом файле (даже если мы 
потом галку сняли!), а, следо- 
<=sea=| Вательно, если его утянуть, TO 
все пароли окажутся у хакера в 
кармане. Правда этот файл шифруется 
ключом — паролем на вход в Windows. 
Но! В большинстве этот начальный пароль 
оставляют пустым, чтобы не вводить каж- 
дый раз при загрузке Windows, а, во-вто- 
рых, пароль длиной 5 символов подби- 
рается за 15 минут (а вот 8 или 10 — уже 
годами, делаете выводы, верно?..). Кроме 
того, некоторые звонилки, например, 
EDialer тоже сохраняют пароли в свои 
файлы, причем шифруя их самым прими- 
тивным образом. 


СТЕНОЙ 


Чтобы скопировать *.рм/, надо получить 
доступ к жесткому диску (дискам). Сущес- 
твует два основных способа сделать это: 
трояны и доступные многим пользовате- 
лям (shared, «расшаренные») ресурсы. 


Троян — это чаще всего программа, кото- 
рая при своем запуске отправит ваши па- 
роли к кому-нибудь на почту. Ну и навер- 
ное пропишет себя в автозагрузку, чтобы 
всегда отслеживать соединение с Интер- 
нетом и отсылать все изменения в списке 
паролей. Отсюда и основные методы 
борьбы с троянами: не запускайте подоз- 
рительные исполняемые файлы, особенно 
пришедшие по почте (т.е. файлы с расши- 
рением .exe, „сот и еще „5сг). Кстати, 
последний факт удивляет многих неопыт- 
ных пользователей, но разве вы не знали, 
что скринсэйвер — это обычный испол- 
няемый файл («экзешник»), но только с 
другим расширением? 


И второй путь — не дать трояну отослать 
пароли. Делается это с помощью firewal- 
Гов, о которых чуть ниже. 


Расшаренные ресурсы в случае одиночно- 
го компьютера — это папка или диск с об- 
щим доступом (используется в локальных 
сетях). Проще всего это проверить — щел- 
кнуть правой кнопкой по папке и если там 
есть пункт меню «Доступ...», значит, 
служба «Доступ к файлам и папкам» уста- 
новлена. В таком случае вы потенциаль- 
ная жертва самого легкого способа полу- 
чить ваш пароль. Как? Давайте споем 
осанну всеми любимой фирме Microsoft. 
Оказывается, если вы открыли доступ на 
диск для друга по локалке, то на самом де- 
ле вы открыли доступ для всего Интерне- 
та! Это почти нигде не описано, но, повто- 
рюсь, это самый массовый способ воро- 
вать пароли, причем начинающие пользо- 
ватели остаются в недоумении — как же 
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ЭКСПЕРТЫ: 


это так? Ведь никаких файлов не за- 
пускал, врагов нет, может это вре- 
менно или ошибки у провайдера? Ан 
нет, спасибо дяде Биллу Де Гейтсу 
(некоторые приставку «Де» ставят в 
начале фразы...). Существуют спе- 
циальные сканеры, которые по диа- 
пазону IP (для каждого провайдера 
он свой) получают прямо список ком- 
пьютеров, у которых открыт доступ, 
например, на диск С:\. 


Но все это... не так уж и страшно. 
Просто ведите себя аккуратней. Чтобы никто не 
мог распоряжаться вашими расшаренными дис- 
ками из Интернета как своими, отключите в нас- 
тройках Интернет доступа «Вход в сеть», а в 
настройках сети в пункте «TCP/IP — Контрол- 
лер удаленного доступа» > «Привязка» сни- 
мите галочку со «Службы доступа к файлам 
и папкам». Теперь ваши диски не видны из Ин- 
тернета, но... если у кого-то из локальной сети, 
где «прописан» ваш компьютер, это не так, то 
можно залезть к вам и через него... 


Так что если хотите открыть кому-то доступ к 
своим ресурсам, поступите не столь прямолиней- 
но, как рекомендуется в Windows Help’e. Есть 
другой способ, чуть более хитрый. Если хотите 
открыть секретный доступ своему другу и нико- 
му больше, просто добавьте в конец названия 
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папки знак $. Например, для папки 
«MyCatalog», в свойствах доступа задайте наз- 
вание «OnlyForOleg$». Осталось сообщить 
Олегу новое имя. Таким образом, эта папка вид- 
на никому не будет, но Олег сможет открыть ее, 
если введет к ней полный путь, например, в ад- 
ресной строке: «\\Blade\ OnlyForOleg$». 
Здесь Blade — сетевое имя (то есть идентифика- 
тор, «имя» компьютера). 


Кое-кто спросит: «а ради чего такие сложности, 
если можно просто назначить пароль на папку и 
все?!» Что ж, пусть тот, кто так назначает и счи- 
тает себя при этом в полной безопасности, и сей- 
час стоит, пусть присядет. Внимание: вероятнос- 
ть того, что почти любой по сложности пароль 
на папку подбирается специальной программой 
по сети — за несколько секунд, а через Интернет 
— минут. Ну, как?.. 


Но есть выход (нет, а не имею в виду агитацион- 
ные плакаты в московском метро, где машинис- 
тка говорит примерно то же и показывает паль- 
цем на небо...) — надо ограничить возможность 
подключения к вашей машине! Для этого есть 
специальные утилиты — Рие\Ма!Гы. Переводит- 
ся это как «Огненная Стена». Это специальная 
программа, которая отслеживает любые соеди- 
нения с Интернет. Т.е. это как бы сетевой экран, 
все, что передается в Интернет или обратно, 
проходит через нее. Соответственно, что-нибудь 
можно заблокировать, например, чтобы с Интер- 
нета никто не мог зайти к вам на диск. Это рабо- 
тает с надежностью близкой к 100% (при oTcyT- 
ствии багов в FireWall’e, конечно же...). 


Теперь я думаю понятно, как с помощью фаер- 
волла бороться с троянами? Как только какая- 
либо программа пытается отправить что-либо в 
Интернет, firewall перехватывает это и спраши- 
вает у пользователя, разрешить действие или 
нет. Ясное дело, Internet Explorer или Ultima 


Online — да, а вот если имя файла кажется по- 
дозрительным, то — нет! 


Кроме того, firewall’bi могу блокировать уязви- 
мые места операционной системы, например, 
закрывать некоторые порты, на которые чаще 
всего идут атаки (кстати, все соединения с 
Сетью идут через порты, которых десятки ты- 
cay). А это значит, что вас невозможно будет 
нюкнуть (и даже для некоторых сканеров на уяз- 
вимость вы будете полностью невидимы, как 
будто вы сейчас и не в Интернете!) или принуди- 
тельно выкинуть из интернета (справка: родите- 
ли — не нюкеры). А может вы не хотите скачи- 
вать бесполезную рекламную графику (банне- 
ры)? Элементарно, Ватсон, добавляем адрес, от- 
куда шлются нам надоедливые картинки в бло- 
кировку и вуа-ля — отвязались от рекламы! 


Теперь практика (более подробно — в даунлоа- 
де сегодняшнего Онлайна). 


Существует несколько популярных йгема!ов. 
Вот три из них: ZoneAlarm, ATGuard и Conseal 
Firewall. Некоторые — удобней, проще для нас- 
тройки или обладают большими дополнительны- 
ми возможностями, но принцип действия один — 
вам придется указать приложения (программы), 
которым разрешаете доступ в Интернет, а всем 
остальным он будет запрещен. Так вы полнос- 
тью контролируете (это совсем не сложно, кста- 
ти), что ваш компьютер отправляет и принимает 
из глобальной сети. 


Для начинающего сетевика ЕиеМ/а!ы — самая 
лучшая и универсальная защита компьютера от 
сетевых атак. А, эксплуатируя их совместно с хо- 
рошим антивирусом, вы можете уверенно гово- 
рить: мой компьютер — моя гордость! 


СМ-ОМТМЕ 


DOWNLOAD: 


тот обзор файлов про- 
должает тему личной бе- 
зопасности в Глобальной 
Сети. Но прежде чем рас- 
смотреть те или иные 
Агема!’ы необходимо 
упомянуть об антивирусах! 


AntiViral Toolkit Pro 
от Евгения Касперского 
Интернет: hitp://www.kaspersky.ru 
Оценка: 9 


AVP, самый известный и лучший антиви- 
рус российского производства. Ежеднев- 
ные обновления, внушительная база дан- 
ных по вирусам (только известных — око- 
ло 50000!), эвристический анализ. Все 
это, конечно, здорово, но почему именно 
антивирус Касперского просто незаменим 
любому интернетчику? 


Дело в особенности работы программы — 
монитор АМР постоянно находится в па- 
мяти и отслеживает любое (!) обращение 


к жесткому диску. То есть с АМР не при- 
дется постоянно проверять скачанные 
программы на вирусы, запуская отдельно 
антивирус, потом закрывая его и так да- 
лее. Теперь можете смело открывать лю- 
бые только что скачанные файлы, в том 
числе и архивы, но если в одном из них 
окажется вирус или троян, AVP просто- 
напросто запретит доступ к этому файлу и 
все (согласно установкам по умолчанию)! 
Другими словами, пользователь (либо 
другая программа) может попытаться за- 
пустить файл с вирусом, но он не запус- 
тится, а выведется окошко с предупреж- 
дением. Проще всего такой файл удалить 
и забыть о нем как о страшном сне, но 
можно попытаться и вылечить... 


Достоинством AVP является удобный ин- 
терфейс и возможность автоматически 
скачивать обновления, а из недостатков 
мне известен только один (да и то не 
факт) — AVP не распознает упакованные 
вирусы в самораспаковывающихся архи- 
вах. Но в любом случае при запуске фай- 


ла (т.е. обращении к диску) будет провер- 
ка, так что беспокоиться особо не о чем... 


Только помните, что троян или вирус мо- 
жет написать любой мало-мальски знако- 
мый с программированием человек, так 
что почаще «обновляйтесь» и «предохра- 
няйтесь» (этот совет и для реальной жиз- 
ни хорош...). 


ZoneAlarm 
Интернет: hitp://www.zonelabs.com 
Размер: около Кб 
Оценка: 10 


ZoneAlarm — наверное, самый удобный 
и простой, но в то же время надежный 
firewall для наименее продвинутых поль- 
зователей. Программа к себе сразу распо- 
лагает — удобный и понятный интерфейс, 
с которым разберется каждый. Просто 
указываете один из трех уровней безопас- 
ности (High, Medium, Low) отдельно для 
локальной сети и для Интернета и больше 
никаких настроек самого firewall’a не по- 


ЗАЩИТА ОТ ВЗЛОМА 


надобится! Правда, если у вас есть ло- 
кальная сеть, то придется в Security, 
Advanced отметить галочкой точное имя 
сетевой карточки. 


Уровень безопасности советую сразу 
поставить на High. В этом случае, если 
какая-либо программа захочет выйти в 
Интернет, (к примеру, троян, чтобы от- 
править пароли и логины по почте), то 
в углу экрана появится небольшое 
окошко с вопросом, хотите ли вы разре- 
шить ей доступ или нет? То же самое 
произойдет, если из Интернета некто 
станет пытаться проникнуть на ваш 
компьютер. Естественно, мгновенной 
реакции на запрос ZoneAlarm не пот- 
ребует — можете подумать или вообще 
ничего не делать — та программа, кото- 
рая просит доступ будет терпеливо 
ждать вашего разрешения (или запре- 
та...). Правда, поначалу придется раз- 
решать доступ таким сервисам как 
Internet Explorer, Outlook Express и 
тому подобным стандартным приложе- 


СТРАНА ИГР 


ОНЛАЙН с Сергеем ДОЛИНСКИМ 


ниям. Но это не займет много 
времени, зато с каким удоволь- 
ствием потом будете видеть 
всплывающие сообщения, что та- 
кая-то нехорошая редиска с тако- 
го-то IP-agpeca была заблоки- 
рована. Соответственно, для 
большинства атак вы будете 
просто невидимы, как будто вас в 
Интернете и нет. 


И все-таки главное достоинство 
ZoneAlarm — это удобство нас- 
тройки даже для неподготовленно- 
го пользователя, фактически вы 
этот процесс даже не заметите, а 
компьютер будет всегда надежно 
защищен от проникновения. 


А еще для любого приложения 
создает ZoneAlarm уникальный 
шифрованный идентификатор, 
чтобы другая программа не мог- 
ла замаскироваться, например, 
под Internet Explorer. В Интер- 
нете приводятся результаты 
проведенных тестов многих Яге- 
мга!’ов, в них участвовали тыся- 
чи компьютеров и только 
ZoneAlarm оказался 100% на- 
дежным. Под натиском спе- 
циальной программки, пытаю- 
щейся обойти защиту фаервол- 
лов, рухнули даже такие извес- 
тные, как AtGuard и McAfee 
Firewall (подробней об этих тес- 
тах можно прочитать на 
http://www.softerra. 
ru/review/security/66 67). 


Из недостатков самый главный — 
отсутствие тонкой настройки, типа 
«запретить доступ к дискам, но 
разрешить некоторые (сомнитель- 
ные — с точки зрения ZoneAlarm) 
порты». Хоть бы была кнопка вре- 
менного отключения ZoneAlarm 
как в АМР! Ведь иногда хочется не 
только смотреть, как пытаются сва- 
лить твой любимый Windows, но и 
активно поучаствовать в этом увле- 
кательном поединке с надеждой на 
то, что Экран Смерти (синий экран 
при фатальных ошибках) на этот 
раз увидите не вы, а юный и наив- 
ный «хакер»... 


Напоследок о главном отличии это- 
го firewall’a от других, упомянутых 
в этой заметке. ZoneAlarm совер- 
шенно бесплатен в отличие от 
McAfee ConSeal Firewall и 
ATGuard! Так что ZoneAlarm — 
это, как говорится, естественный 
выбор. Что-либо другое может по- 
надобиться только очень продвину- 
тым пользователям (я случайно не 
сказал хакерам?)... 


ATGuard 


ATGuard — самый известный fire- 
wall, Бесспорный лидер Интернет 
обзоров сочетает относительно 
удобную систему настройки и ши- 
рокие возможности. Помимо пря- 
мого назначения — защищать ком- 
пьютер от атак извне, может также 


блокировать баннеры (разве нам 
нужны памперсы с доставкой само- 
вывозом из Индонезии?..). 


Идея в основе программы стара как 
мир — если кто-то хочет получить 
доступ к Интернету, либо из Интер- 
нета к нам, то надо спросить наше- 
го разрешения. Увидев в названии 
программы Internet Explorer или 
Quake 2, вы, наверное, ответите 
«да», а подозрительным «прогам» 
вроде hugeboss.exe — «нет» (я 
очень на это надеюсь, иначе зачем 
читаете эту заметку?..). Также при 
большом желании можно всегда 
держать на виду панельку с наибо- 
лее значимой информацией вроде 
количества соединений и т.п. 


Если честно, большинству пользо- 
вателей я рекомендовал бы 
ZoneAlarm и лишь более продви- 
нутым — ATGuard, в основном, из- 
за возможностей более тонкой нас- 
тройки. По сложности использова- 
ния он на почетном втором месте 
между ZoneAlarm и Conseal 
Firewall. 


Теперь насчет надежности 
ATGuard: более ранние версии вы- 
рубались довольно простыми мето- 
дами, и реклама продукта явно 
опережала качество. Потом все на- 
ладилось, но в любом случае ис- 
пользуйте как можно более поз- 
днюю версию ATGuard. Кроме то- 
го, уже появились вирусы, которые 
самостоятельно изменяют настрой- 
ки ATGuard, чтобы открыть себе 
доступ в Интернет без нашего ве- 
дома и украсть наш цифровой web- 
money кошелек (почитайте тут — 
Юр: //www.kaspersky.ru/news. 
asp?tnews=0&nview=1&id=204 
&раде=0). 


Еще одна проблема — с недавних 
пор этот firewall входит в пакет 
Norton Internet Security, что, 
естественно, повысило его стои- 
МОСТЬ. 


Русские инструкции по ATGuard 
есть по многим адресам, например, 
http://www.inetcomm.ru/atgua 
rd.html и _ http://stnvidnoye. 
chat.ru/Files/other/Atguard.htm 


McAfee 
ConSeal Firewall 


McAfee ConSeal... Hy что тут ска- 
3aTb? 


Я знаю человека, который в конце 
аждого сообщения по ТСО припи- 
сывает: «Сопбеа! Firewall — 
rulez forever!». Но большинство 
обыкновенных пользователей, за- 
пустив эту программу, либо тут же 
ее удалят, ничего не поняв, либо 
такое «понаконфигурируют», что 
хоть стой, хоть падай. Жаль, что ог- 
ромные возможности настройки 
ConSeal’a реализованы с помощью 
такого, гм-гм, не интуитивного ин- 


терфейса — серого окошка с беспо- 
рядочно расположенными кнопка- 
ми и обилием технических терми- 
нов. Впрочем, справедливости ра- 
ди — у очень многих людей именно 
этот firewall пользуется заслужен- 
ным уважением и доверием. 


Помимо стандартных для любого 
фаерволла функций, в Conseal 
применяются так называемые На- 
боры Правил (Ruleset), которы- 
ми можно свободно обменивать- 
ся. В Интернете существует ог- 
ромное множество сайтов, где 
уже предлагаются подобные на- 
боры на все случаи жизни. Мож- 
но, например, настроить свой 
компьютер так, что вы сможете 
проводить хакерские атаки, а са- 
ми будете ни для кого недоступ- 
ны (хе-хе, желающие, будьте 
спокойны, трупы поступают в 
морг в порядке живой очереди). 


Итак, ConSeal — firewall для из- 
бранных. Возможно, он станет для 
вас спасением, если остальные «ог- 
ненные стены» не устраивают. 


NukeNabber 


NukeNabber — небольшая и прос- 
тенькая программка, которая прос- 
лушивает порты и в случае, если 
кто-либо пытается по ним закон- 
нектиться, блокирует порт и вы- 
дает сообщение на экран. Получи- 
ла в свое время широкое распрос- 
транение для защиты от так назы- 
ваемых нюков — программ для ата- 
ки, заставляющих компьютер по- 
виснуть или перезагрузиться (из-за 
недостатков — «дыро» — 
Windows 95). 


NukeNabber — непременный ат- 
рибут всех обзоров по безопаснос- 
ти, но я-то полагаю, что намного 
лучше поставить себе полноцен- 
НЫЙ firewall, например, 
ZoneAlarm или ATGuard, чем по- 
лагаться на себя и ММ. Впрочем, 
NukeNabber может оперативно 
определить дополнительную ин- 
формацию о атакующем — его ТР, 
путь пакетов и даже интернет-про- 
вайдера, с которого ведется атака! 
Так что можно сразу послать гнев- 
ное письмо администратору с ука- 
занием времени нападения и ТР ад- 
реса хакера. Если у провайдера ес- 
Tb АОН, то они немедленно опре- 
делят телефон, откуда идет атака, 
а если нет, то позвонят в телефон- 
ную кампанию и те по своим логам 
поищут шутника. Результат один — 
известен телефон и как следствие, 
адрес и фамилия. Да, слово 272 
вам что-то говорит (намек — УК 
Рф)?.. 


Правда, ТР адрес можно скрыть, но 
это уже совсем другая история... 
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© стоя на вокзале под вражеским прицелом, мы записываем задание Quick 

Action для четырех членов нашего отряда: Сэм должен убить выстрелом из 

ружья бандита (1), стоящего на крыше слева, Джон берет на прицел троих бан- 

дитов (2, 3, 4), стоящих перед ним, жертвой дока должен стать бандит (5), 

сидящий на стуле справа и, наконец, Санчесу с его дробовиком достается бан- 
ит (6), стоящий на крыше справа 

Объединив Джона, Сэмы, Дока и Санчеса в один отряд и дождавшись, пока 
толстяк (7) в синей куртке уйдет на мост, мы нажимаем на кнопку р —\. После 
Toro как задание Quick Action будет выполнено, наши герои должны бегом 
скрыться в здании вокзала (дверь а). 

0 Разгуливавший возле ветряной мельницы толстяк (7) в синей куртке по 
просьбе стоящего на крыше охранника (8) заходит в здание вокзала. Через се- 
кунду он вылетает оттуда, оглушенный Санчесом. 

0 Охранник (8) на крыше наконец-то замечает одного из убитых и бежит к не- 
му. Через секунду, после того как он спускается в здание вокзала, Санчес также 
оглушает его и выбрасывает за дверь (а). 

Джон выходит из здания вокзала и убивает ножом оглушенных Санчесом 
бандитов (7, 8). Желательно также ударом кулака оглушить расхаживающего 
поблизости мирного горожанина (9). 

Сэм выходит из здания вокзала и связывает оглушенного мирного горожани- 
на (9). 

oO Выбрав подходящий момент, Джон переходит через улицу и заходит в дом 
b) справа от магазина «Вай Road Store». 

Дождавшись, пока патрулирующий улицу охранник (10) подойдет поближе 
и повернется спиной к двери магазина, Джон покидает свое укрытие и швыряет 
нож ему в спину. Желательно также оглушить расхаживающего поблизости мир- 
ного горожанина (11). 

Сэм связывает оглушенного мирного горожанина, и Джон быстро прячет те- 
ла в доме (b), пока их не заметила девица (12), гуляющая по балкону слева. 

D Санчес подбирает камни, лежащие под водокачкой (C) и справа от вокзала 


9). 
о Док забирается на крышу вокзала (е), и мы переключаем свое внимание на 
небольшой дом перед мостом. => Рис. 2 


Рис. 2 


© дождавшись пока патрулирующий внутренний двор бандит (1) зайдет внут- 
рь дома (а), Док снайперским выстрелом снимает сидящего возле колодца ох- 
ранника (2). 

Выбрав подходящий момент, Санчес заходит внутрь дома (а), и через секун- 

оттуда вылетают оглушенные бандит (1) и его напарник. 

6 Мирно сидевший Ha крыше охранник (3), услышав подозрительный шум 
внутри дома, забегает внутрь — прямо в руки Санчеса. 

Джон подползает (!) к оглушенным бандитам и убивает всех троих ножом. 
При этом следует соблюдать осторожность, чтобы его не заметил часовой (4) у 
сарая. 

Док заползает во двор, забирает лежащие справа от двери дальнобойные 
патроны (Ъ) и вновь возвращается на крышу. (Рис. 1-е) 


9 Джон встает слева от двери (а) дома. 

Дождавшись, пока толстяк (5) в белой шляпе остановится в воротах (с) 
кладбища, Док снимает его снайперским выстрелом. 

Охранник (6) на крыше видит погибшего и бежит вниз. В тот момент, когда 
он спустится с каменной лестницы, Джон должен метнуть в него нож, 

Тем временем Док расходует еще один дальнобойный патрон на напарника 
о толстяка, подбежавшего к упавшему товарищу. 

D Джон забирает свой нож и прячется в небольшом домике слева (9). 
© Док устанавливает во дворе перед дверью (а) чучело так, чтобы оно попало 
в поле зрения часового (4) у сарая, и затем присоединяется к Джону. 

Заметив стоящее во дворе чучело, часовой (4) покидает свой пост и заходит 
во двор. Увидев лежащие во дворе тела, он подбегает к одному из них — ив 
этот момент Джон покидает свое укрытие и швыряет нож ему в спину. 

Забрав нож, Джон вновь прячется в небольшом домике (4). Тем временем 
отсутствие часового (4) замечает толстяк (8) в белой шляпе, патрулирующий 
двор перед capaem. Он также забегает во двор «нашего» дома, останавливается 
возле убитых — и в этот момент Джон вновь выходит из-за двери и швыряет 
нож ему в спину. 

Джон забирает свой нож и прячется в маленьком домике (4). Последний oc- 
тавшийся возле сарая часовой (9) наконец-то замечает отсутствие своих това- 
рищей и после недолгих раздумий также забегает в «наш» дворик. История пов- 
торяется: через секунду Джон покидает свое укрытие и швыряет нож ему в спи- 


HY. 
i) Джон забирает свой нож, Док убирает чучело, Санчес подбирает лежащий 
справа от ворот сарая камень (е), и мы переключаем свое внимание на север- 
ный участок карты. => Рис. 3 


Рис. 3 


© док проходит вдоль стены сарая и останавливается примерно посередине 
о справа от окна. 

Оставаясь невидимым для сидящего на камне охранника (1), Док швыряет 
ему под ноги склянку со снотворным газом. 

Через несколько секунд упавшего охранника замечает часовой (2) у моста. 
Он подбегает к своему не вовремя заснувшему товарищу — и в этот момент Док 
швыряет ему под ноги вторую склянку. 

Еще один бандит (3) проходит по мосту и замечает лежащие на земле тела. 
Он подбегает поближе — и в этот момент Док швыряет ему под ноги свою пос- 
леднюю склянку со снотворным газом. 

Джон убивает ножом заснувших охранников (1, 2, 3). 

Оставаясь возле стены сарая (а), Док расходует два оставшихся патрона на вы- 
шедшего из дома (b) охранника (4) и его спящего напарника (5). Следует рассчитать 
момент так, чтобы тело убитого (4) не заметил время от времени оглядывающийся на- 
зад бандит (6) у пулемета. 

0 Стараясь не попасть в поле зрения бандита (6) у пулемета, Док подходит к 
ому и забирает лежащие у стены слева склянки со снотворным газом (с). 

о Одну из склянок со снотворным газом Док швыряет под ноги бандитам (6, 

7, 8), сидящим у пулемета. 

9 Санчес забегает в дом (Ъ), и через несколько секунд оттуда вылетают два 

оглушенных бандита. 


Джон убивает заснувших и оглушенных бандитов своим ножом и вместе с 
Доком и Санчесом прячется в доме (Б). 

Один из бандитов (9) внизу на улице видит лежащих возле пулемета това- 
рищей и бежит через всю карту к месту происшествия. Перебегая от одного уби- 
того к другому, он не замечает вышедшего из дома Джона, который швыряет 
нож ему в спину. 

Забрав нож, Джон дожидается мирного горожанина (10), который вслед за 
бандитом (9) отправился проверить место происшествия. Ударом кулака Джон 
оглушает его, и затем Сэм связывает ему руки. 

Санчес забирает освободившийся пулемет, и мы переходим к решительным 
боевым действиям. => Рис. 4 


Рис. 4 


Спрятавшись за дверью сарая (а), Джон дожидается, пока здоровяк (1) в си- 
ней куртке подойдет поближе и развернется для того чтобы уходить. В этот момент 
Джон покидает свое укрытие и швыряет нож ему в спину. 

Забрав нож, Джон прячет тело убитого в сарае и сам остается там же. 

В игру вступает Санчес: стараясь не попасть в поле зрения часового (2) на крыше, 
он подходит к дому и встает у стены (D) справа от лестницы. 

Мы сохраняем игру, и Санчес делает первый пробный выстрел из пулемета. На 
шум начинают сбегаться бандиты со всех окрестных домов. Заворачивая за угол, они 
попадают под прицельный огонь пулемета Санчеса. Стрелять следует «одиночными» 
выстрелами по 5 патронов. Пулемет — оружие очень мощное, и в случае, когда прихо- 
дится вести огонь по толпе, следует выбирать цель в ЗАДНИХ рядах — передние авто- 
матически будут снесены очередью. 

Не следует забывать о стоящих на крыше бандитах ( ). Если они так и не ре- 
шатся сбежать вниз по лестнице, Санчес должен оглушить их своими камнями. 


Рис. 1 


Санчес подбирает лежащий на земле камень (а). 
Сэм встает за крайним камнем и швыряет динамитную шашку под ноги бан- 


ТАКТИКА 


После того как первый поток бандитов иссякнет, Санчес поднимается вверх 
по лестнице и ведет огонь уже с крыши (С). Очень важно в первую же секунду 
избавиться от бандитов, стоящих у пулемета (4) на крыше напротив. 

Существует определенный риск, что бандиты, развлекающиеся с мирным го- 
рожанином (4) напротив магазина в северо-западной части карты, услышав выс- 
трелы, убьют свою жертву. Именно поэтому Санчес не должен вести пулеметный 
огонь за пределами перекрестка ( -). 

После того как внутренний двор здания через дорогу будет очищен от бан- 
Autos, Джон с Санчесом с помощью ножа и камней должны избавиться от часо- 
вых ( ), стоящих у колодца в следующем дворе. Удобнее всего подойти к 
ним с западного края карты. 

В игру вновь вступает Док: встав на границе поля зрения (е) двух бандитов 
( ), стоящих у коновязи перед бакалейной лавкой, он швыряет им под ноги 
склянку со снотворным газом. 

Джон убивает ножом заснувших бандитов ( ). 

Санчес забирает с крыши новый пулемет (@), затем подходит к толпе банди- 
тов, издевающихся над мирным горожанином (4), и несколькими точными оче- 
редями избавляется от них. Крайне важно, чтобы горожанин (4) при этом не 
пострадал. 

Мы собираем лошадей. Первая (f) уже поседлана и стоит у коновязи перед 
бакалейной лавкой, вторую лошадь (9) вместе с седлом мы находим во внутрен- 
нем дворе, недавно очищенном Санчесом от бандитов. Третья лошадь (И) стоит 
у коновязи углового здания с часами, а седло для нее мы можем найти во дворе 
(Рис. 2-f) в восточной части карты. После того как Джон поседлает лошадей, 
он должен вместе с Сэмом и Санчесом уехать из города по северо-западной до- 
роге. 


дитам ( 
Не давая начаться переполоху, Сэм стреляет в воздух для того чтобы прив- 


), сидящим возле палатки. 


лечь внимание оставшихся в лагере бандитов ( ). Все они по очереди 
подбегают к его укрытию, и Сэм снимает их точными выстрелами из своего вин- 
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Миссия 19 


честера. Следует обратить внимание Ha TO, что Сэм может стрелять ЧЕРЕЗ ка- 
мень или лечь на землю и поджидать врагов ЗА камнем. В итоге потери банди- 
тов должны составить шесть человек: двое (1, 2.) убитых динамитной шашкой и 
четверо (3, 4, 5 + скрывавшийся в палатке охранник) подстреленных Сэмом. 

Санчес проверяет палатки на предмет оставшихся там врагов, после чего 
стреляет в воздух, привлекая внимание бандита (6) на другой стороне ручья, и 
прячется в любой из палаток. 

о Убив забежавшего в лагерь бандита (6) выстрелом в спину, Санчес вновь 
прячется в палатке, и в игру вступает Сэм. Он проходит примерно до середины 
моста и стреляет в одного из стоящих у подножия скалы бандитов (7, 8). 

Толстый бандит (7) в шляпе устремляется за Сэмом, который прячется в той 
же палатке, что и Санчес. Далее возможны два варианта развития событий: ока- 
завшись в лагере, толстый бандит (7) может подбежать к лежащим на земле те- 
лам — в этом случае Сэм должен покинуть свое укрытие и убить его выстрелом 
в спину; толстый бандит (7) может также забежать вслед за Сэмом в палатку — 
в этом случае его оглушит Санчес и добьет ножом подоспевший Джон. 

Сэм вновь выходит на середину моста и стреляет по оставшемуся у подно- 
жия скалы бандиту (8). Скорее всего тот не побежит за Сэмом, поэтому, отсту- 
пая назад и вновь подходя поближе, Сэм сможет подстрелить его даже с такого 
большого расстояния. После этого Санчес забирает лежащий возле водяного же- 
лоба справа камень (С), и мы переключаем свое внимание на подступы к шахте. 
=> Рис. 2 


Рис. 2 


0 Прежде всего Джон должен взобраться вверх по скале и убить ножом стоя- 
его там бандита (1). 

Спустившись вниз, Джон прячется в небольшом домике (а) у подножия ска- 
лы. Здесь к нему присоединяются Сэм и Санчес. 

Сэм перезаряжает винчестер, стреляет в одного из бандитов, стоящих за 
мостом у ближайшего пулемета (b), и прячется в доме (а). 

В лагере начинается переполох — бандиты бегут к нашему укрытию, заходят 
внутрь — и вылетают за дверь, оглушенные Санчесом. После того как Джон 
убьет ножом оглушенных бандитов, Сэм перезаряжает винчестер и выходит «на 
охоту» еще раз. 

История повторяется — только на этот раз Сэм может вовремя выйти из-за 

вери и расстрелять столпившихся возле убитых товарищей бандитов. 
0 Таким образом, заманивая врагов к хижине по два-три человека, мы посте- 
пенно расчищаем подступы к шахте. Бандитов, стоящих у ближайшего пулемета 
(b), Сэму скорее всего придется подстрелить из винчестера с большого расстоя- 
НИЯ, 
© После того как пулеметный расчет будет уничтожен, Санчес должен пройти 


по мосту и, завладев первым пулеметом (b), одной точной очередью уничто- 
жить расчет второго (С). 

Покончив со вторым пулеметным расчетом, Санчес добросовестно отстрели- 
вает толпу бандитов, выбежавших из домика в восточной части карты, и расчи- 
щает нижний ярус мостков шахты (включая часового на вышке). Во время этой 
операции следует остерегаться лишнего шума (в частности, Сэм не должен ис- 
пользовать динамит), дабы не спугнуть людей Эль Диабло, засевших в доме на- 
верху. 

Определенную сложность представляет собой бандит (2), засевший за пере- 
вернутой вагонеткой у входа в шахту. Для того чтобы быстро и бесшумно изба- 
виться от него, Джон, выбрав подходящий момент, должен укрыться за углом 

oma (4), а затем, покинув укрытие, швырнуть во врага (2) нож. 
D Санчес подбирает второй пулемет, Джон забирает свой нож, и мы присту- 
паем к зачистке территории шахты. => Рис. 3 


Рис. 3 


© санчес подбирает лежащий у подножия скалы камень (а) и, взобравшись на 
нижний ярус MOCTKOB, швыряет его в бандита (1), стоящего у пулемета. 
Оглушив пулеметчика (1), Санчес поднимается по мосткам немного выше 
(b) и стреляет в воздух. На шум начинают сбегаться бандиты с верхних ярусов 
шахты, и Санчес добросовестно отстреливает их из пулемета в тот момент, ког- 
а они начинают спускаться по лестнице. 
Двоих оставшихся наверху охранников (3, 4) Санчес может оглушить кам- 
нями, поднявшись по лестнице к площадке, где лежит оглушенный пулеметчик 


al), 
| Поднявшись вверх по лестнице и пройдя немного по мосткам (с), Санчес 
швыряет камень в бандита (2), стоящего возле входа в шахту. 

Санчес подбирает свой камень, и мы переключаем свое внимание на верхний 
ярус шахты. => Рис. 4 


Рис. 4 


Ф стоя на лестнице, Санчес швыряет камень в бандита (1), охраняющего вход 
в контору шахты. 


© Скрипучие доски перед входом в контору исключают возможность того, что 
нам удастся подобраться к двери незамеченными. Вместо этого Джон взбирается 
вверх по скале и, швырнув нож в спину расхаживающему там охраннику (2), 
спускается на крышу конторы (а) для того чтобы подслушать разговор людей 
Эль Диабло. 


Миссия 20: Little China Girl 


Puc. 1 


© оставаясь в укрытии, Миа звуком своей дудочки (7) привлекает внимание од- 
ного из бандитов (1). 


© стоит бандиту (1) подойти поближе, и Миа стреляет в него отравленным ши- 
пом из своей духовой трубки (#1) и затем сразу же убегает за дом (b). 


© яд начинает действовать, и бандит (1) моментально сходит с Ума: сначала он 
убивает своих товарищей, затем начинает бегать и стрелять во все стороны. Глав- 
ная задача Миа — не попасться в этот момент ему на глаза. 


о Наконец, бандит (1) теряет сознание, и из шахты выбегает Санчес. Отправив 
его назад, Миа бросает несколько орехов (1) перед входом в шахту (С) и прячет- 


ся в бочке за домом. Тем временем к заброшенной шахте подъезжают еще трое 
бандитов. => Рис. 2 


Рис. 2 


@ Направив «мистера Леоне» (11) на стоящего у входа бандита (1), Миа ждет, 
пока ручная обезьянка привлечет внимание врагов, и они соберутся вместе. 


© После того как обезьянка возвращается к ней, Миа подходит поближе к врагам 
и бросает им под ноги (а) одну из своих петард (21). После этого из шахты выбе- 
гает Санчес и прикладом ружья оглушает ослепших бандитов. 


Рис. 1 


Воспользовавшись тем, что участники перестрелки не обращают внимания 
на происходящее по сторонам, Сэм подходит к магазину и из своего винчестера 
убивает двоих солдат ( ), засевших перед входом. После этого Сэм быстро 
возвращается к своим друзьям (а), а опустевший магазин занимают участвовав- 
шие в перестрелке бандиты. 

Выбрав момент, когда разгуливающий по балкону бандит повернется к нему 
спиной, Сэм подбегает к магазину, бросает под ноги столпившимся на углу бан- 
дитам динамитную шашку (BD) и быстро отступает назад (а). 

После взрыва все оккупировавшие магазин бандиты должны перейти в бес- 
сознательное или мертвое состояние (исключением может стать бандит на бал- 
коне, но с ним мы разберемся буквально через несколько секунд). Бандит (3), 
патрулирующий улицу, замечает своих убитых и оглушенных товарищей и бежит 
к ним, На секунду опережая его, в дверь магазина (С) должен забежать Санчес. 

Бандит (3) устремляется следом за Санчесом — и через секунду оглушенный 
вылетает на улицу. Стоявший на балконе бандит (в случае, если он уцелел при 
взрыве) также забегает внутрь магазина и вскоре присоединяется к своим оглу- 
шенным товарищам. 

Стараясь не попасть под пушечное ядро, Джон встает перед входом в цер- 
ковь (4). Дождавшись, пока патрулирующий проход между зданиями солдат (4) 
повернется к нему спиной, Джон выбегает из-за угла и швыряет нож ему в спи- 
ну. 

Забрав свой нож, Джон прячет тело убитого в церкви. 

Подкравшись сбоку к бандиту (5), стоящему возле бакалейной лавки, Джон 
швыряет в него нож. 

Забрав свой нож, Джон направляется к перекрестку. => Рис. 2 


Рис. 2 


За углом под лестницей притаились сразу три бандита ( ). Джон на 
секунду выходит из-за угла и сразу же отскакивает назад (а). В итоге двое бан- 
дитов ( ) бегут за ним следом — и попадают под огонь его револьвера. Пос- 
ле этого Купер заходит за угол и подстреливает бандита (1), оставшегося под 
лестницей. 

Выбрав подходящий момент, Санчес выходит на перекресток и заходит в 
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здание слева (Ъ). Теперь нужно как-то привлечь внимание столпившихся во 
дворе врагов. К примеру, Санчес может просто выйти из-за двери, подстрелить 
бандита (4), сидящего возле колодца, — и сразу же вновь спрятаться в здании 
(b). Подействовало: бандиты один за другим забегают в дом (b) — и через се- 
кунду вылетают оттуда уже в бессознательном состоянии. 

После того как у двери (DB) скопится уже достаточное количество бесчув- 
ственных тел, Санчес должен покинуть свое укрытие и попрактиковаться в 
стрельбе из дробовика по лежащим на земле бандитам. 

К Санчесу присоединяются Сэм и Джон. Веселье продолжается: покинув свое 
укрытие, Сэм стреляет из винчестера в бандита (5), стоящего на крыше здания 
В ЮЖНОЙ части двора, — и сразу же вновь прячется за дверью (Ъ). 

История повторяется: спустившись с крыши и по дороге прихватив с собой 
приятеля (6), бандит (5) мчится во двор, — а там из-за двери (D) вновь выгля- 
дывает и прячется Санчес, и бандиты ( ), не удержавшись, забегают вслед 
за ним в дом. 

Зарезав оглушенных бандитов, Джон вновь прячется за дверью. Тем време- 
нем оставшийся в углу соседнего дома бандит (7) начинает по одному вызывать 
своих товарищей ( ) с соседней крыши, для того чтобы они 
разведали, что за шум доносится со двора. 

Стоя в дверях с дробовиком наготове, Санчес при появлении поблизости од- 
ного из спустившихся с крыши бандитов ( ) стреляет в воз- 
ДУХ, а затем, когда привлеченный звуком бандит забегает во двор, стреляет в 
него в упор. 

После того как левая часть крыши гасиенды очистится от врагов, Санчес 
должен зайти за угол и застрелить трусливого бандита (7). 

Очередная проблема — бандит (13), разгуливающий у западного края кар- 
ты. Стоя возле колодца (с), Сэм дожидается, пока он подойдет поближе, и за- 
тем стреляет в него. Но вместо того чтобы броситься в бой, этот трусливый тип 
сперва отправляет вперед своих друзей ( i 

Заманив забежавших BO двор бандитов ( ) в дом (Б)) к Санчесу и 
дождавшись, пока он выбросит их за дверь, мы отдаем Джону приказ убить ог- 
лушенных врагов ножом. 

Дождавшись, пока трусливый бандит (13) подойдет поближе и повернется к 
нему спиной, Сэм бежит за ним следом и стреляет в него из винчестера. 

После этого Санчес с Джоном прячутся внутри бакалейной лавки (4), а Сэм 
занимает позицию на балконе (е) этого же здания. Отсюда он должен выстре- 
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лить из своего винчестера в одного из солдат ( 
соседнего здания. 

После первого же удачного попадания Сэм прячется внутри здания, а прив- 
леченные звуком выстрела бандиты спускаются с дальней крыши (f) гасиенды и 
бегут к бакалейной лавке. Кого-то из них могут подстрелить засевшие на балко- 
не солдаты ( ), но основная толпа должна успешно добраться до цели. 

Теперь одному из наших героев достаточно на секунду выглянуть из-за две- 
ри (4) — и бандиты устремятся внутрь здания на встречу с Санчесом. 

Джон убивает оглушенных бандитов ножом и вновь прячется в бакалейной 
лавке (@). 

Операцию по выманиванию бандитов можно повторить еще несколько раз. В 
результате мы должны избавиться от сидевших на балконе солдат ( ) и 
практически полностью расчистить дальнюю крышу (f) гасиенды. 

Последнего, самого упорного бандита (18) и его товарищей со двора га- 
сиенды ( ) мы можем подстрелить, забравшись на балкон, где до 
этого находились солдаты ( ). 

Забежав во двор гасиенды, Джон ножом убивает последнего оставшегося 
там бандита (22), и наши герои перебегают в здание с часами. => Рис. 3 


), засевших на балконе 


Рис. 3 


Наша задача теперь: расчистить подступы к последнему вагону поезда (а). 
Для этого на секунду выглянувший из здания (D) с часами Сэм должен выстре- 
лить в одного из бандитов ( ) на лошадях — и сразу же спрятаться 
обратно. При небольшом везении устремившиеся к зданию бандиты попадут под 
ядро; в худшем случае они все-таки забегут внутрь здания (D), где их оглушит 
Санчес и затем на улице добьет ножом Джон. 

Наша следующая забота: бандиты, охраняющие здание напротив. Подстре- 
лив одного из них (5), Сэм прячется в здании с часами (Ъ), и мы вновь дожи- 
даемся гостей. 

После того как с забежавшими в здание бандитами будет покончено, Джон 
должен подойти к зданию напротив и швырнуть нож в охранника (6), оставше- 
гося на крыше. 

Дождавшись, пока бандит (7), расхаживающий вдоль железнодорожных пу- 
тей, уйдет направо, Джон поднимается на крышу, забирает свой нож и ложится. 

Дождавшись, пока бандит (7) подойдет поближе и повернется к нему спи- 
ной, Джон поднимается и швыряет нож ему в спину. 

Джон спускается с крыши, забирает свой нож, и все наши герои возвра- 
щаются к церкви. => Рис. 4 
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Сэм, Джон и Санчес прячутся в здании церкви (а), и в игру вступает Миа. Ha 
секунду выглянув из-за угла (D) церкви, она выплевывает ядовитую колючку в 
расхаживающего перед строем офицера (1) — и сразу же убегает обратно ко 
входу (а) в церковь. 

Обезумевший офицер (1) успевает подстрелить нескольких солдат, прежде 
чем его самого убивают сослуживцы. После этого Миа перезаряжает духовую 
трубку и вновь отправляется «на охоту». На этот раз ее жертвой становится 
ближайший к углу (Bb) солдат. 

Стоя у входа в церковь (а), Миа пережидает момент, пока обезумевший сол- 
дат воюет со своими сослуживцами, — и затем возвращается на угол (D) и вып- 
левывает очередную колючку в следующего солдата. Так продолжается до тех 
пор, пока ни за церковью, ни во дворе ближайшей гасиенды не останется живых 
солдат. 

Сэм забирает лежащие за зданием церкви динамитные шашки (С) и из свое- 
го винчестера подстреливает солдата (2), на лошади объезжающего большой 
сарай справа. 

Дождавшись, пока патрулирующие северный мост солдаты ( ) уйдут 
вправо, Джон поднимается вверх по скале и убивает ножом солдата (5), заснув- 
шего у стены дома слева. После этого Джон прячется внутри дома (Cl). 

Записываем задание Quick Action: двумя выстрелами из револьвера Джон 
должен убить двух солдат ( ), патрулирующих мост. Дождавшись, пока сол- 
даты ( ) пройдут мимо двери дома (@), Джон покидает свое укрытие и вы- 
полняет записанное задание. Теперь нам необходимо избавиться от военной ар- 
тиллерии. => Рис. 5 


Рис. 5 


Стоя у стены сарая (а), Джон выбирает такое положение, при котором наве- 
денный на ближайшего офицера (1) револьверный прицел раздваивается. < 
+ щелчок левой кнопкой мыши> — Джон выкатывается из-за угла и стре- 
ляет в офицера (1); <щелчок правой кнопкой мыши> — и Джон возвра- 
щается обратно за угол, 

Опасаясь ответных выстрелов, Джон отбегает немного левее, а тем време- 
нем одна из пушек, лишившись командира, перестает стрелять. 

Дождавшись, пока солдаты успокоятся, Джон перебегает в северо-восточный 
угол карты (D). 

Выбрав подходящий момент, Джон подходит ко второму офицеру (2), швы- 


ряет нож ему в спину и бегом возвращается обратно (D). 

Записываем задание Quick Action: двумя выстрелами из револьвера Джон 
должен убить двух канониров ( ), оставшихся возле пушек. Выбрав подходя- 
щий момент, Джон подбегает к ним сзади и выполняет записанное задание. 

Забрав нож, Джон осторожно подползает к стоящему на мосту позади своего 
отряда офицеру (5) и убивает его ножом. 

Стараясь не попасть в поле зрения бандитов, Джон, Санчес и Миа забирают- 
ся в последний вагон поезда (Рис. 3-а). Задача Сэма теперь: сделать так, что- 
бы в бою на вокзале победили бандиты. => 


Рис. 6 


Стоя на улице вне поля зрения солдат y моста, Com подстреливает часового 


Рис. 1 


Все наши герои прячутся в небольшом здании (а) в западной части карты. 

Мы сохраняем игру, и затем Сэм на секунду выглядывает из-за двери и стре- 
ляет в воздух, подманивая стоящих поблизости бандитов. Всего их должно быть 
пятеро: трое часовых ( ) и два их напарника, мирно отдыхавших в доме 
по соседству. 

После того как оглушенные Санчесом бандиты будут выброшены за дверь, 
Джон должен добить их ножом и затем спрятать тела в здании. 

Джон подходит к поезду и, встав между двумя платформами, на которых пе- 
ревозят ящики (BD), дожидается появления охранника (4). Застрелив его из ре- 
вольвера, Джон возвращается к своим друзьям. 

Все наши герои перебираются в соседний дом (с). История повторяется: Сэм 
вновь выстрелами выманивает бандитов, на этот раз охраняющих паровоз. 

Главную помощь нам оказывает бандит (5), стоящий возле будки обходчика. 
У него не хватает храбрости самому отправиться на звук выстрелов, и поэтому 
он раз за разом отправляет в ловушку все новых и новых бандитов. 

Уничтожив как можно большее число бандитов, наши герои покидают свое убе- 
жище. Сэм должен подстрелить трусливого обходчика (5), после чего мы переклю- 
чаем свое внимание на пулеметчиков в центральной части карты. => Рис. 2 


Рис. 2 


ТАКТИКА 


(1), стоящего в воротах гасиенды. 


Стоя за углом здания, возле бочки (а), Сэм швыряет две динамитные шаш- 
ки. Обе они должны отрикошетить от крыши вокзала, причем первая должна 
упасть под ноги солдатам (Ъ), которые держат оборону у паровоза, а вторая — 
за спиной у солдата, оставшегося на платформе (с). 


После того как с солдатами будет покончено, бандиты довольно быстро ос- 
вободят поезд. Не теряя времени, Сэм должен присоединиться к своим друзьям, 
сидящим в последнем вагоне (Рис. 3-а), и все вместе они отправятся в убежи- 
ще Эль Диабло. 


На этот раз наши герои прячутся в той самой будке обходчика (а). Выбрав 
подходящий момент, Сэм покидает укрытие и, встав на рельсы (Db) перед паро- 
возом, стреляет из своего винчестера по ближайшему пулеметчику (1). Следует 
помнить о том, что Сэм не должен переходить через рельсы до тех пор, пока пу- 
леметы находятся в руках врага. 

На звуки выстрелов к будке обходчика (а) начинают стекаться стоявшие 
поблизости бандиты. Избавившись от них и подстрелив обоих пулеметчиков ( 

), мы отправляем Санчеса на захват ближайшего пулемета. 

После этого начинается глобальная зачистка территории. Заняв стратегичес- 
ки выгодную позицию в заваленном проходе (с) между двумя домами, Санчес 
открывает огонь по набегающим со всех сторон бандитам. После того как с пер- 
вой волной нападавших будет покончено, Санчес забирает второй пулемет и от- 
правляется спасать Дока. => Рис. 3 


Рис. 3 


Подстрелив издалека стоящих за домом бандитов ( ), Санчес зани- 
мает позицию в проходе (а) между домами на границе поля зрения толстяка (4) 
в синей куртке. 

Мы сохраняем игру. После этого Санчес стреляет один раз в воздух, затем 
несколькими очередями выкашивает выбегающих из-за угла бандитов ( 

) и быстро делает шаг вперед для того чтобы успеть застрелить толстяка (4) в 
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синей куртке, который намеревается убить Дока. 

Тем временем снизу набегают еще два бандита (9, 10), которых необходи- 
мо расстрелять с максимально возможного расстояния. 

После того как Док будет спасен, мы должны привести к нему Джона, а за- 
тем найти лошадей и мчаться вслед за Кэт. => Рис. 4 


Ф однако прежде чем покинуть это негостеприимное место, Санчес должен из- 
бавиться от оставшихся на пути бандитов (1, 2, 3, 4). Подстрелив этих четве- 
рых с безопасного расстояния, Санчес может считать свою задачу выполненной. 

Отыскав среди домов пятерых поседланных лошадей, наши герои покидают 
станцию по северо-восточной дороге. 


Рис. 4 


© санчес карабкается вверх по лестнице и забирает установ- 
ленный на крыше пулемет (Ъ). 

Заняв выгодную позицию в узком проходе (с) между до- 
мом и башней, Санчес начинает отстрел бандитов. Его первой 
жертвой становится бритоголовый здоровяк (2.), стоящий у 
башни. Следом за ним на Санчеса накатываются буквально 
волны нападающих — только успевай нажимать на курок. 
Необходимо также жестко экономить патроны — нам предстоит 
еще зачистка нижнего яруса. => Рис. 3 


Рис. 1 


© успешно оглушившая своих охранников Кэт должна скрыть- 
ся за дверью (а) и ждать, пока друзья не освободят ее. => 
Рис. 2 


Рис. 2 


[1 Выбрав подходящий момент, Сэм, Санчес и Миа заходят в 
ближайший дом (а). 

Мы сохраняем игру. Сэм выбирается на крышу (b), готовит 
винчестер и стреляет в воздух. Переполошившиеся бандиты 


Рис. 3 
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начинают один за другим карабкаться вверх по лестнице, где 
сразу попадают под огонь винчестера. 

Через некоторое время, когда гора тел на крыше будет 
выглядеть уже довольно внушительно, бандиты поблизости за- 
кончатся. Самое время Сэму спуститься во двор (С) и парой- 
тройкой выстрелов подманить оставшихся. Можно заманивать 
их внутрь хижины в гости к Санчесу, можно вновь устроить за- 
саду на крыше — и в результате порядка сорока подручных 
Эль Диабло перестают отравлять этот мир своим существова- 
нием. Убедившись в том, что больше никого заманить в ловуш- 


© зачистка нижнего яруса ничем принципиально не отличает- 
ся от уже проделанной нами работы. Заняв выгодную позицию 
(а) на крыше под лестницей, Санчес пулеметным огнем сме- 
тает набегающих на него бандитов. Особое внимание следует 
елить типам, собравшимся у ворот под флагом (В). 
|1. Расчистив себе путь, Санчес спускается вниз, затем подни- 
мается по лестнице к флагу и идет вниз, к новому пулемету 
(с). => Рис. 4 


Рис. 4 


=> Рис. 1 


Рис. 1 


щего внизу охранника (1). 


Рис. 1 


@ Джон прячется слева от двери камеры (а). 
Миа бросает перед дверью (X) орехи и, 
выбрав момент, когда охранник (1) в коридоре 
будет один, напускает на него свою обезьянку. 

Доведя стражника до белого каления, 
«мистер Леоне» бросается к любимым орехам. 
Охранник (1) бежит следом за ним, открывает решетчатую дверь — и тут же Джон вы- 
бегает из засады, оглушает его и относит тело в дальний конец пещеры (b). 

Джон убивает оглушенного охранника (1) ударами кулака. 

Выбрав момент, когда в коридоре не будет никого, Сэм бежит к сундуку (С) и достает 
оттуда свое снаряжение. 

Джон, Миа, Кэт и Док уходят в дальний конец пещеры (b), (Сэм встает слева от двери 
(а) и стреляет в воздух. На шум устремляются три подручных Эль Диабло — Демониоса, 
прятавшиеся за ближайшим поворотом. Метательные ножи у этих парней отравлены, так 
что мы не можем позволить себе ни малейшей ошибки. В тот момент, когда Демониосы 
будут забегать в камеру, Сэм должен снять их тремя точными выстрелами одного за дру- 
TM. 

Ф Тем временем на звуки выстрелов прибегают еще два бандита (2, 3), охранявшие, 
соответственно, северный и южный туннели. Сэм также должен избавиться от них с по- 
мощью своего винчестера. 

Записав задание Quick Action: выстрелом из винчестера убить стоящего за углом 
бандита (4), Сэм, выбрав подходящий момент, выбегает из-за угла и в ту же секунду вы- 
полняет задание. 

На звук выстрела из северного туннеля прибегает напарник (5) убитого бандита. 
Сэм, своевременно спрятавшийся за углом, покидает свое укрытие и стреляет ему в спи- 


ну. 
| о Все наши герои покидают тюрем- 
ную камеру и подходят к сундуку (C) 
для того чтобы забрать из него свои 
вещи. Мы переходим в следующую 
пещеру. => Рис. 2 


Рис. 2 


© стоя за скалой (а), Сэм стреляет 
в воздух и отстреливает сбежавших- 
ся на шум бандитов. Наиболее лени- 
вых ему поможет выманить Миа со 


© kor покидает свое укрытие (а), спускается вниз по лестни- 
це и, выбрав подходящий момент, ударами ноги убивает стоя- 


ку не удастся, мы вновь переключаем свое внимание на Кэт. 


© прежде чем завладевший новым пулеметом (а) Санчес от- 
кроет огонь, мы должны отдать приказ Джону и Доку лечь на 
землю. 


© После того как с врагами, преграждающими им путь, будет 
покончено, наши герои направляются ко входу в пещеру Эль 
Диабло. (Рис. 1-d) 


своей обезьянкой. 

Наконец, в этой пещере у нас 
остаются только два противника — 
трусливые бандиты (1, 2) за ка- 
менной стеной. Для Сэма проще 
всего будет осторожно подползти к 
проему в стене, затем встать и, за- 
бежав внутрь, выстрелить в обоих 
из своего винчестера. 

Покончив с врагами, мы соби- 
раем трофеи — аптечку для Дока и 
петарды и орешки для Миа. 

Встав на каменный пьедестал are “ : : oe 
(b) под факелом, Сэм открывает 4 

верь, ведущую в следующую пещеру. 
6 Спрятавшись за каменной стеной справа от входа (С), Сэм стреляет в воздух и затем 
методично отстреливает троих бандитов, сбежавшихся на шум. 

Еще двое бандитов (3, 4) все-таки остались в следующей пещере, и, похоже, выма- 
нить их оттуда нам не удастся. Придется Сэму действовать следующим образом: забежав 
в пещеру, делать один выстрел и сразу же удирать от погони назад, в укрытие (с). В ре- 
зультате у каменной стены должна скопиться изрядная груда тел не только простых бан- 

итов, но и Демониосов, прятавшихся за красными занавесками в следующей пещере. 

Наконец, поток врагов иссякает, и на очередной выстрел никто не откликается. Мы 
сохраняем игру, и Сэм забегает в пещеру с красными занавесками, с ходу разряжая 
обойму винчестера в оставшихся там бандитов (3, 4). 

Похоже, за нами опять погоня. Вот что значит продвинуться немного вперед! На этот 
раз мы можем укрыться за скалой (4) слева от лестницы. 

Постепенно продвигаясь вперед, Сэм очищает от врагов соседние пещеры. Еще одна 
стратегически выгодная позиция — подножие лестницы (е), ведущей к берегу озера. Сю- 
да мы можем выманить бандитов, стоящих на берегу и на центральном острове. После 
того как с ними буде покончено, мы отправляемся завоевывать очередной пулемет. => 
Рис. 3 


Рис. 3 


Фв общем-то, в этом нет ничего сложного: часовые (1, 2) на извилистой тропинке по- 
вернулись к нам боком, поэтому для Сэма не составит особого труда подстрелить их из 
винчестера, 

На звук выстрела прибегает один из бандитов (3), сидевших возле пулемета. Сэм 
поджидает его за углом и также убивает выстрелом из винчестера. 


© оставшиеся у пулемета бандиты (4, 5) повернуты к 
нам спиной, поэтому ничего не стоит подобраться к ним 
сзади и избавиться от них с помощью пары точных выс- 
трелов. 

Завладев пулеметом, Сэм открывает огонь по второму 
пулеметному расчету, расположившемуся на деревянных 
мостках (а) на другом берегу озера. Патроны лучше эко- 
номить — все равно сколь-нибудь серьезного урона с та- 
кого расстояния мы не HaHecem. Пулемет в данном случае 
используется лишь как средство заманить врага в ловуш- 

— и лучше сберечь патроны на несколько попыток. 
6 Перебежав по извилистой тропинке немного левее 
(b), Сэм одиночными выстрелами указывает дорогу поте- 
рявшим было его бандитам. За пару попыток он должен 
справиться со всеми бандитами, находившимися у пулеме- 
та. 

В игру вступает Док: он забирает лежащие на острове 
дальнобойные патроны (C) и с их помощью снимает пяте- 
рых охранников, оставшихся на пути к камере Санчеса. 

Мы сохраняем игру и записываем задание Quick 
Action для Джона: тремя выстрелами из револьвера 
убить троих охранников (6, 7, 8) в камере Санчеса. В тот 
момент, когда Джон забежит в камеру, Эль Диабло 
скроется за красной занавеской, и у нас будет примерно 
секунда на то, чтобы выполнить записанное задание. Пос- 


ле того как охранники будут уничтожены, Санчес присое- 
инится к нашему отряду. 

о Встав слева от красной занавески (@), Сэм стреляет в 

воздух — и затем в выбежавшего из следующего коридо- 

ра Демониоса. После этого Сэм проходит за занавеску в 

следующий коридор. => Рис. 4 


Рис. 4 


0 Продвигаясь вдоль левой стены, Сэм пытается незаме- 
ченным подобраться к Эль Диабло, но, увы, — тот убе- 
гает, на прощание устроив позади себя небольшой обвал. 
Теперь нам придется искать обходной путь. 

Стоя за выступом (а) у левой стены, Сэм готовит вин- 
честер, а затем резко выбегает из укрытия и стреляет в 
оставшихся в коридоре охранников (1, 2). 

Расправившись с охранниками, мы переключаемся на 
Джона и идем направо, в зал с пентаграммой. Наша зада- 
ча: подойти к горящему на стене справа факелу (b) и ске- 
лету (С), не наступая при этом на пластины-ловушки. Бе- 
зопасный маршрут изображен на Рис. 4. 

После того как мы наступаем на пластины пентаграм- 
мы под факелом и под скелетом, в следующем коридоре 
открываются решетки. Этот коридор следует преодоле- 
вать БЕГОМ, стараясь не попасть под пламя вмонтирован- 
ных в стену огнеметов. Пластина под факелом (@) в даль- 
нем конце коридора отключает эту ловушку. 

Выбежав из-за скалы, Джон подстреливает двух ох- 
ранников (3, 4) у лифта и затем карабкается вверх по 
скале вслед за Эль Диабло. Добравшись до двери (Рис. 
3-е), ведущей в башню нашего главного врага, мы ус- 
пешно завершаем эту миссию. 


| 


Рис. 1 


[1 Во время сражения с Эль Диабло — Джексоном Джон мо- 
жет прятаться за одним из трех стульев (а, b, с). Стулья 
служат надежным укрытием от вражеских пуль. Клавиша fe) 
на этот раз заставляет Джона присесть — и из этого положе- 
ния он может быстро перекатываться от укрытия к укрытию. 


@ Время от времени Джексон подбегает к стене и 
поворачивает один из подсвечников (4, е, f, 9), за- 
пуская тем самым одну из ловушек. Список ловушек: 
Я — запускает вмонтированные в стену огнеметы; е 
— запускает автоматические пулеметы по обеим сто- 
ронам комнаты; f — из продольных прорезей в полу 
поднимаются острые диски; 9 — ядовитый газ подни- 
мается из отверстий в полу. 


© Идеальным укрытием от большинства ловушек, равно 
как и от вражеских пуль, является небольшая ниша (В), 


ТАКТМКА 


образованная двумя поднятыми лестницами. Стоя в этой 
нише сбоку, можно укрыться от дисковой пилы и от газо- 
вой ловушки, стоя посередине — от огнеметов. Ниша так- 
же надежно защищает Джона от вражеских пуль. 


Ф тактика борьбы с Эль Диабло такова: переждав в ни- 
ще действие очередной ловушки и перезарядив за это 
время револьвер, мы выбираем момент, когда вернувший- 
ся к столу бандит только что сделал выстрел, покидаем 
свое укрытие и С БЛИЗКОГО РАССТОЯНИЯ разряжаем в 
него весь барабан. Это повторяется до тех пор, пока у 
Джона не заканчиваются патроны. => Рис. 2 


Рис. 2 


© Обрадованный тем, что противник остался без 
оружия, Эль Диабло опускает лестницы и кидается 
врукопашную. Оглушив Джона, он достает пистолет и 
готовится покончить с ним. Все что от нас требуется 
успеть добежать до кресла, в спинке которого торчит 
нож (а) Джона. После этого у нас будет только одна 
попытка для того, чтобы убить этим ножом в Эль 
Диабло и благополучно закончить игру. 
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ГЛАВА 4: 
ЛМАМИМ, ЭПОХА ОБУЧЕНИЯ 


Пройдя вдоль ограждения, мы подходим к копироваль- 
ному столу (он находится слева от проема) и кладем на 
него лист бумаги с символом мира Voltaic. Сработав- 
ший механизм поднимает клетку с книгой и запускает 
очередное послание Сааведро, в котором тот вновь го- 
ворит о сыновьях Атруса и о своем родном мире. Нам 
осталось найти еще два символа. Наша следующая 
цель — книга Amateria. Мы выходим из обсерватории 
и, пройдя по мосту, спускаемся вниз по вбитым в скалу 
скобам. Пройдя по изогнутому мостику, мы видим спра- 
ва от красного столбика отражателя еще одну башню- 
клык, которая находится за подвесным мостом. Мино- 
вав подвесной мост (мы уже несколько раз проходили 
ПОД ним по выступающим из воды камням), мы оги- 
баем башню и подходим к дальнему правому краю ска- 
лы, Вниз к воде уходят вбитые в камень скобы, спустив- 
шись по которым, мы находим пульт управления под- 
вижным мостом, ведущим ко входу.в башню-клык. Каж- 
дый из двух рычагов поднимает и опускает одно из соч- 


ленений моста и, соответственно, сразу две его секции. 
При этом изменяется угол наклона, и по-мосту переме- 
щается тяжелый металлический цилиндр. Ведущая к 
мосту лестница закреплена на крайней правой секции‘и 
наклоняется вместе с ней. Наша первоначальная зада- 
ча: переместить цилиндр так, чтобы он находился спра- 
ва от лестницы, а затем привести лестницу в“верти- 
кальное положение точно под люком. Для этого нам 
необходимо повернуть рычаги в следующем порядке: 
ЛЕВЫЙ, ПРАВЫЙ, ЛЕВЫЙ, ПРАВЫЙ. Добившись 
желаемого результата, мы поднимаемся вверх по вби- 
тым в камень скобам, проходим по скале к небольшому 
люку и спускаемся вниз по лестнице. Пройдя по мосту 
ко входу в башню-клык, мы открываем дверь и... ох! 
Сааведро каким-то образом проломил пол в башне, и 
Tenepb y нас нет ни малейшего шанса добраться до 
пульта, опускающего клетку с книгой. Впрочем... еще 
не все потеряно. Что если попытаться сбросить в про- 
лом цилиндр, который мы перемещали по мосту. Воз- 
можно с его помощью мы сможем добраться до проти- 
воположного конца зала. 


Мы выходим из башни и возвращаемся к пульту управ- 
ления подвижным мостом — поднимаемся вверх по лес- 


тнице, через люк выбираемся на скалу, подходим к 
дальнему правому краю и спускаемся вниз по вбитым в 
камень скобам. Оказавшись возле рычагов, мы повора- 
чиваем их в следующем порядке: ЛЕВЫЙ, ЛЕВЫЙ, 
ПРАВЫЙ. В результате металлический цилиндр через 
открытую дверь закатывается внутрь башни. Перед тем 
как пойти и проверить, что же вышло из нашей затеи, 
необходимо повернуть правый рычаг ЕЩЕ ОДИН РАЗ 
для того чтобы установить лестницу под люком. После 
этого мы возвращаемся в башню — поднимаемся вверх 
по скобам, подходим к люку, спускаемся вниз по лес- 
тнице и, пройдя no MOCTY, заходим в открытую дверь. 


Наш эксперимент удался: металлический цилиндр пе- 
рекрыл пролом в полу, и мы получили возможность 
добраться до пульта на противоположной стороне зала. 
Теперь мы должны установить металлические шарики 
на диске в соответствии с кодом, полученным при наве- 
дении телескопа на окно этой башни. На всякий случай 
попробуем описать эту комбинацию: первый (от цен- 
тра) шарик устанавливается на запад, второй — на юг, 
третий — на половину деления между востоком-июго- 
BOCTOKOM, четвертый — на половину деления между се- 
вером и северо-западом. После этого мы должны на- 
жать на кнопку в центре диска. Если код был установ- 
лен верно, клетка опустится с потолка, и мы сможем от- 
крыть книгу Amateria. Через портал книги мы перено- 
симся в новый мир, созданный фантазией Атруса... 


ГЛАВА 5; 
AMATERIA, 
ЭПОХА АМНАМИЧЕСКИХ СИЛ 


Атрус создавал этот мир для того чтобы обучить-своих 
сыновей некоторым основным физическим: законам. 
Как бы то ни было, после вмешательства Сааведро мир 
Amateria превратился в огромную-головоломку, решить 
которую предстоит нам с вами. По прибытии мы оказы- 
ваемся в небольшой деревянной пагоде на окраине ос- 
трова. Слева от нас над водой проходят два металли- 
ческих прута — своего рода рельсы, по которым нам че- 
рез некоторое время предстоит добраться до второго 
символа. Однако сейчас путь обрывается у. первой же 
опоры, и наша основная задача — восстановить его. 
Развернувшись лицом к большой Центральной Башне, 
мы видим деревянный мост, ведущий ко входу. Пройдя 
по нему, мы останавливаемся уже через несколько ша- 
гов перед первым провалом. Да-да, на этом мосту так- 
же имеются отсутствующие секции, которые нам необ- 
ходимо восстановить с помощью трех своеобразных 
пультов, которые установлены слева перед каждым 
провалом. Больше всего такой пульт напоминает со- 
ты — причудливая мозаика шестигранников, на каждый 
из которых мы можем нажимать как на кнопку. Правда, 
для начала неплохо было бы узнать код... 


Развернувшись, мы возвращаемся к первой пагоде, за- 
тем поворачиваем направо и по деревянному мосту пе- 


Максим Заяц 


ребираемся во вторую пагоду. Здесь находится книга 
J nanin. В любой момент она может вернуть нас в Эпо- 
ху Обучения — но пользоваться ею имеет смысл лишь 
в том случае, если мы почему-то не сможем продви- 
нуться дальше в мире Amateria. Миновав вторую паго- 
ду, мы проходим по мосту к виднеющемуся вдали соо- 
ружению, заходим внутрь и спускаемся вниз по камен- 
ным ступенькам, сделанным в форме все тех же шес- 
тигранников. Внизу начинается туннель, освещенный 
не только масляными лампами, но и сияющими на полу 
кристаллами. По нему мы идем до развилки и сворачи- 
ваем направо, к деревянному подъемнику. Повернув 


рычаг, мы поднимаемся наверх, к металлическому же- 
лобу, именуемому также Мостом Равновесия. Почему? 
06 этом мы узнаем буквально через пару минут. Пока 
же стоит подойти поближе к Мосту, повернуться нале- 
во и присмотреться повнимательнее к лежащему на 
рельсах шару. Отсюда, сверху, мы видим четыре его 
секции — одну стеклянную и три деревянных. Все это 
донельзя напоминает странную коллекцию Сааведро с 
нижнего яруса обсерватории мира J*nanin... Как бы то 
ни было, сейчас мы возвращаемся к подъемнику: Преж- 
де чем спуститься вниз, мы должны оглядеться. повни- 
мательнее в поисках очередной главы из дневника Саа- 
ведро. А, вот она! Повернув рычаг, мы спускаемся вниз 
на деревянном подъемнике и идем направо по направ- 
лениютк развилке. На развилке мы сворачиваем напра- 
во еще раз (то-есть выбираем единственный незнако- 
мый нам путь), выходим из туннеля и идем по мосткам 
по направлению к пульту управления Мостом. 


Оказавшись у пульта, прежде всего мы должны повер- 
нуть длинный рычаг, который находится слева. После 
этого платформа с пультом поднимется наверх, предос- 
тавив нам куда лучший обзор. На рельсах справа лежит 
уже знакомый нам шар, но на этот раз у нас есть воз- 
можность посмотреть на него с другой стороны. Итак, 
еще четыре деревянных секции. Итого в сумме шар сос- 
тоит из семи деревянных и одной стеклянной секции. 
Теперь вспоминаем давным-давно полученную форму- 
лу: 1 металлический шар весит столько же, сколько 4 
стеклянных; 1 стеклянный шар весит столько же, сколь- 
ко 4 деревянных. Следовательно, одна стеклянная сек- 
ция шара весит столько же, сколько четыре деревян- 
ных, и в переводе «на дерево» наш-шар весит 11 сек- 
ций. Теперь мы экспериментируем с рычагами на пане- 
ли управления. Похоже, от их положения зависит пози- 
ция огромного колеса, ‘расположенного под_Мостом. 
При этом порядок рычагов должен быть следующим 
(сверху вниз): НАЛЕВО, НАЛЕВО, НАПРАВО — пере- 
водит колесо вправо; НАЛЕВО, НАПРАВО, НАЛЕ- 
ВО — устанавливает колесо посередине; НАПРАВО, 
НАЛЕВО, НАЛЕВО — переводит колесо влево. Повер- 
нув рычаг, который находится справа, мы наблюдаем 
за тем, как ледяной шар из центральной башни подтал- 
кивает шар, состоящий из разных секций, как тот в 
свою очередь, прокатившись по рельсам, падает в кор- 
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зину, прикрепленную к правой стороне Моста, и накло- 
няет его, и, наконец, как прибывший следом ледяной 
шар разбивается при попытке пересечь наклоненный 
вправо желоб. Дальнейшие эксперименты с рычагами 
не дадут никакого результата. Похоже, нам нужен ка- 
кой-то груз для того чтобы уравновесить Мост. 


Повернув длинный рычаг слева, мы опускаем плат- 
форму с пультом управления и идем по мосткам на- 
лево, по направлению к небольшому домику, в от- 
верстие крыши которого опускается веревка, зак- 
репленная на другом конце желоба. Открыв дверь, 
мы заходим внутрь и видим долгожданный противо- 
вес... над которым также успел поработать Саавед- 
ро. По первоначальной задумке Атруса, для того 
чтобы уравновесить обе стороны Моста, необходимо 
было установить колесо в центральное положение и 
собрать в этой комнате груз, эквивалентный один- 
надцати деревянным секциям (то есть равный по ве- 
су шару, падающему в корзину Моста). Однако Саа- 
ведо уничтожил большую часть лежавших на полке 
секций, сделав такое решение невозможным. Впро- 
чем, на первом этаже обсерватории J nanin была 
еще одна подсказка. Помните миниатюрную висели- 
цу? Стороны ее находились в равновесии, но при 
этом на коротком отрезке висели две куклы, а на 
длинном — всего одна. Иными словами, мы все еще 
можем уравновесить Мост, если переведем колесо 
влево и соберем в этой комнате двойной груз, рав- 
ный 22 деревянным секциям. Четыре деревянных 
секции составляют основу противовеса. Добавив к 
ним еще две деревянных секции, мы поднимаем вес 
до 6. После этого, вспомнив о том, что металл в шес- 
тнадцать раз тяжелее дерева, мы добавляем к ним 
еще одну металлическую секцию, и — вуаля! — вес 
груза теперь равен 22 деревянным секциям. 


Вернувшись к пульту управления Мостом, мы вновь по- 
ворачиваем длинный рычаг слева для того чтобы под- 


няться наверх, затем 
переводим большое 
колесо влево (поло- 
жение рычагов сверху 
вниз: НАПРАВО, НА- 
= ЛЕВО, НАЛЕВО) и 
поворачиваем рычаг справа, запускающий ледяной 
шар. На этот раз эксперимент оказывается удачным: 
ледяной шар, без помех прокатившись по желобу, воз- 
вращается в центральную башню и заставляет срабо- 
тать механизм, закрывающий крышку пульта управле- 
ния Мостом. На крышке изображен код для одного из 
пультов центральной башни, который поможет нам вос- 
становить одну секцию ведущего ко входу моста. За- 
помнив этот код, мы должны пройти по мосткам напра- 
во и вернуться в каменный туннель, к развилке. 


На развилке мы поворачиваем налево и проходим МИ- 
МО деревянного подъемника. Через некоторое время 
освещенный голубыми кристаллами туннель заканчи- 
вается, мы выходим из пещеры и видим металлические 
прутья, наподобие лестницы вбитые в скалу справа. 


Поднявшись по ним наверх, мы идем по деревянному 
желобу, ведущему к центральной башне, затем повора- 
чиваем налево и подходим к пульту управления Коль- 
цом Резонанса. Справа от пульта Сааведро оставил 
очередную порцию листков из своего дневника. Изучив 
их, мы поворачиваем длинный рычаг слева от пульта, и 
платформа поднимается наверх для лучшего обзора. 
Больше всего Кольцо резонанса напоминает «амери- 
канские горки», установленные неким безумным архи- 
тектором на берегу этого острова. Не менее странным 
выглядит и пульт управления — загадочный набор шес- 
теренок и кнопок и всего один рычаг слева, которым мы 
можем управлять. Похоже, эксперимента ради нам 
стоит повернуть его. Уау! Ледяной шар из центральной 
башни, прокатившись по «американским горкам», вдре- 
безги разлетается возле первого же светящегося крис- 
талла. Так, а что в это время происходит на пульте? Ма- 
ленький шарик, продвигаясь по системе шестеренок, 
нажимает на кнопки и по очереди ОТКЛЮЧАЕТ светя- 
щиеся кристаллы, подключенные к этим кнопкам. Похо- 
же, отключенные кристаллы можно считать безопасны- 
ми, вот только порядок их отключения нас решительно 
не устраивает... 


Повернув длинный рычаг слева, мы опускаем платфор- 
му и по деревянному желобу возвращаемся к скале со 
вбитыми в нее прутьями. Спустившись по ним вниз, мы 
поворачиваем направо и заходим в залитую водой пе- 
щеру, на стене которой Сааведро изобразил очередную 
картину уничтожения своего мира злобными сыновьями 
Атруса. Пройдя по деревянным мосткам, мы выходим из 
пещеры и попадаем словно бы внутрь скелета гиган- 
тского зверя — с той лишь разницей, что «кости» его — 
это всего лишь выступающие из воды камни причудли- 
вой формы. По выступающим из воды камням мы про- 
ходим вперед и взбираемся на деревянный желоб 
«американских горок». Развернувшись налево, мы ви- 
дим вблизи Кольцо Резонанса. Похоже, нам придется 
повторить путь ледяного шара, по дороге настраивая 


механизм каждого из кристаллов. По деревянному же- 
лобу мы проходим ПРЯМО сквозь центральную пагоду 
к первому кристаллу (он находится посередине между 
остальными четырьмя). Слышится резкий неприятный 
звук. Возле кристалла желоб пересекает одно из резо- 
нансных колец — это оно уничтожило ледяной шар при 
первой нашей попытке. Не будем пока что проходить 
сквозь него. Для начала мы должны сойти на установ- 
ленную под опорой кристалла платформу и присмот- 
реться повнимательнее к закрепленному на опоре 
пульту. Всего одна стрелка и изображения пяти шесте- 
ренок, по форме вроде бы напоминающих те, что нахо- 
дились на основном пульте управления. Похоже, с по- 
мощью этой стрелки мы попросту можем «привязать» 
этот кристалл к одной из шестеренок и, следовательно, 
к одной из кнопок. В данном случае нам нужна первая 
позиция, поэтому мы устанавливаем. стрелку «на 10 ча- 
сов» напротив первой шестеренки. Один неприятный 
звук сменяется другим. После этого мы должны вер- 
нуться на желоб и пройти сквозь резонансное кольцо. 
Не стоит беспокоиться — нам не придется повторить 
судьбу ледяного шара. Внутри кольца всего лишь нем- 
ного трясет. Следуя деревянному желобу, мы проходим 
СКВОЗЬ НИЖНИЙ ЯРУС центральной пагоды. На 
внутренней развилке мы представляем себя шаром и 
«катимся» немного (не резко!) направо. Поднявшись по 
деревянному желобу наверх и пройдя через резонан- 
сное кольцо, мы подходим в пульту настройки второго 
кристалла. Если смотреть от центрального пульта, он 
будет крайним слева, и потому сейчас с этой маленькой 
платформы мы должны видеть каменный «скелет» 
неизвестного науке зверя. Установив стрелку пульта 
«на 12 часов» напротив второй шестеренки и услышав 
изменившийся звук, мы вновь возвращаемся на дере- 
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вянный желоб и идем по нему дальше. Поднявшись по 
нему к центральной пагоде, мы проходим сквозь нее к 
третьему кристаллу. Если смотреть от центрального 
пульта, он будет вторым справа, и с его платформы мы 
должны видеть множество каменных шестигранников 
на берегу. Установив стрелку пульта «на 2 часа» нап- 
ротив третьей шестеренки, мы возвращаемся на дере- 
вянный желоб и идем по нему дальше. Пройдя через 
резонансное кольцо и спустившись к нижнему ярусу 
центральной пагоды, на внутренней развилке мы «ка- 
тимся» по центральному желобу и поднимаемся наверх 

четвертому кристаллу. Пройдя сквозь резонансное 
ольцо, мы подходим к пульту. Если смотреть от цен- 
трального пульта, четвертый кристалл будет вторым 
слева. С его платформы мы должны видеть край скалы, 
поднимающуюся из воды опору и рельсы над ней. Уста- 
новив стрелку пульта «на 4 часа» напротив четвертой 
шестеренки, мы возвращаемся на деревянный желоб, 
поднимаемся по нему к центральной пагоде и в очеред- 
ной раз проходим сквозь нее. Спустившись к пятому, 
последнему кристаллу (если смотреть от центрального 
пульта, он будет крайним справа), с его платформы мы 
видим все те же шестигранные камни на берегу и еще 
более странное сооружение вдали — Поворотный Путь. 
Установив стрелку «на 6 часов» напротив пятой шесте- 
ренки, мы возвращаемся на деревянный желоб, пово- 
рачиваем НАПРАВО и возвращаемся к верхнему ярусу 
центральной пагоды. На внутреннем пересечении мы 
разворачиваемся налево, так, чтобы видеть перед со- 
бой центральную башню, и идем по направлению к ней, 
Теперь нам необходимо вернуться к главному пульту 
управления. Спустившись по выступающему из воды 
амню внутрь «скелета» и миновав пещеру с рисунком 
Сааведро, мы поднимаемся по вбитым в скалу прутьям 
слева, затем идем по 
деревянному желобу 

центральной башне, 
поворачиваем налево 
и подходим к пульту. 
Повернув@&— длинный 
рычаг слева, мы под- 
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нимаем платформу наверх и затем с помощью второго 
рычага запускаем ледяной шар с центральной башни. 
На этот раз эксперимент оказывается более удачным. 
Прокатываясь по кнопкам, маленький шарик вовремя 
отключает резонансные кольца на пути ледяного шара, 
он без помех возвращается в центральную башню и 
заставляет сработать механизм, закрывающий крышку 
пульта. На крышке изображен второй код, который 
пригодится нам в самом ближайшем будущем. 


Запомнив код, мы поворачиваем длинный рычаг слева 
для того чтобы опустить платформу и через пещеру 
Сааведро и каменный «скелет» возвращаемся на дере- 
вянный желоб Резонансного кольца. Но на этот раз на 
верхнем ярусе центральной пагоды мы РЕЗКО повора- 
чиваем направо и спускаемся вниз к пятому кристаллу. 
Пройдя сквозь резонансное кольцо, мы идем по желобу 


к каменным шестигранникам и в конце пути разворачи- 
ваемся налево и перебираемся на них. По камням мы 
идем вглубь острова до тех пор, пока не увидим слева 
решетчатую дверь. Открыв ее, мы оказываемся прямо 
перед пультом управления Поворотного Пути, На камне 
справа Сааведро оставил для нас очередную главу 


своего дневника. Раз- 
вернувшись для того 
чтобы подобрать ее, 
мы затем подходим к 
пульту и традиционно 
поворачиваем длин- 
ный рычаг для того чтобы подняться наверх. Ну, разу- 
меется, Сааведро потрудился и над этим пультом — во 
всяком случае, решение очередной головоломки Атруса 
должно быть максимально сложным для нас. Или нет? 
Немного поэкспериментировав с колышками, оставлен- 
ными в нише внизу, не так уж трудно найти правильный 
ответ, при котором ледяной шар из центральной башни 
сможет без помех преодолеть Поворотный Путь. Итак, 
на левом колесе пульта мы устанавливаем колышки «на 
12 часов» и «на 2 часа», на правом колесе — «на 10 ча- 
сов», затем поворачиваем рычаг, и — вуаля! — третий 
код у нас в кармане! Теперь мы можем возвращаться ко 
входу в центральную башню. 


Повернув рычаг слева, мы опускаем платформу, прохо- 
дим через решетчатую дверь, поворачиваем налево и 
возвращаемся к первой пагоде, в которую мы-перенес- 
лись, воспользовав- 
шись порталом книги 
Amateria. Подойдя к 
первому шестигран- 
ному пульту, мы на- 
бираем на нем один 
из полученных нами 
кодов, затем отсту- 
паем Ha War назад — 
и захлопнувшиеся на 
месте проема створки 
позволяют нам-^пе- 
рейти ко второму 
пульту и ввести сле- 
дующий код. Следует 
обратить внимание 
на то, что, даже зная 
коды заранее, все 
равно необходимо 
решить соответ- 
ствующие головолом- 
ки для того чтобы по- 
лучить в итоге’ сим- 
вол этого мира. Поче- 
му? Терпение, ответ 
станет ясен через 
несколько минут. Ми- 


новав все три пульта и использовав все три полученных 
нами кода, мы наконец-то заходим в центральную баш- 
ню. Перед нами разворачивается лестница, мы подни- 
маемся к центральному креслу и садимся в него. Рядом 
с креслом установлен голограф с очередным посланием 
Сааведро. Прослушав его, мы поворачиваем рычаг 
сверху — и наше кресло вместе с верхушкой башни 
поднимается в воздух! Именно отсюда когда-то запус- 
кались ледяные шары, ну а сейчас нам предстоит пов- 
торить весь путь, проделанный ими, — именно поэтому, 
даже зная коды заранее, необходимо было настроить 
все головоломки этого острова. Правда, перед тем как 
отправиться в путь нам необходимо будет решить еще 
одну, на этот раз последнюю головоломку — а именно 
проложить маршрут нашего путешествия. 


У нас над головой расположены четыре цветные кноп- 
ки, каждая из которых запускает ледяной шар (или на- 
ше кресло) по направлению к одному из сооружений: 
зеленая — к Поворотному Пути, синяя — к Кольцу Ре- 
зонанса, желтая — к Мосту Равновесия и, наконец, 
красная — к том самому сооружению на берегу, побы- 
вать в котором нам так до сих пор и не удалось. Одна- 
ко... вы знаете, что происходило с ледяным шаром пос- 
ле того как он возвращался в центральную башню? Он 
разбивался. Дабы не повторить его печальную участь, 
мы должны соединить рельсы нанижнем ярусе башни 
так, чтобы можно было ‘прокатиться по всем сооруже- 
ниям острова за раз — и закончить путешествие Ha 6е- 
регу. В этом нам поможет пульт, установленный возле 
кресла. Присмотримся к нему повнимательнее. Итак, 
четыре цветных полоски по краям обозначают четыре 
основных сооружения острова, Мы должны закончить 
свое путешествие на берегу, то есть на красной полосе. 


Мысленно пронумеруем все диски пульта начиная с ле- 
вого верхнего (каждый горизонтальный ряд-слева нап- 
раво) от 1 до 9. Начинаем настройку? Один щелчок по 
диску 2 прокладывает путь к диску 6. От диска 6 путь 
ведет к диску 9. Нам необходимо повернуть диск 9 для 
того чтобы проложить путь к диску 8. Один щелчок по 
диску 8-прокладывает путь к диску 7. Один щелчок по 
диску 7 прокладывает путь через диски 4 и 1 к выходу 
зеленой полосы. Уф! Но это еще не все... Два щелчка 
по диску 5 прокладывают путь OT входа-зеленой поло- 
сы к выходу желтой и, наконец, один щелчок по-диску 
З завершает наше испытание и путь к выходу синей по- 
лосы. Решение этой головоломки изображено на кар- 
тинке. Посмотрев наверх, мы нажимаем на синюю кноп- 
ку и начинаем свое Большое Путешествие по миру 
Amateria. Миновав Кольцо Резонанса, мы возвращаемся 
в башню, затем проносимся по "Мосту Равновесия, 
вновь возвращаемся в башню и вращаемся на дисках 
Поворотного Пути, снова возвращаемся в башню и, на- 
конец, завершаем свой путь неподалеку от берега. От- 
сюда прекрасно виден символ этого мира, который мы 
автоматически перерисовываем на лист бумаги. Почему 
же нельзя было сразу отправиться из башни на берег? 
Каждое наше путешествие ВОССТАНАВЛИВАЛО один 
из пропущенных сегментов пути между колоннами у бе- 
рега. Воспользовавшись лежащей неподалеку книгой 
J nanin, мы переносимся обратно на верхний ярус об- 
серватории, копируем символ Amateria с помощью 
стола-проектора и слушаем очередное послание Саа- 
ведро. Клетка с книгой Магауап открылась. Мы еще на 
один шаг ближе к финалу. 


ГЛАВА 
ТМАМИМ, ОБУЧЕНИЯ 
Итак, на этом острове осталась еще одна башня-клык, 
в которой мы до сих пор не побывали. Выйдя из обсер- 
ватории и пройдя по мосту, мы спускаемся вниз по вби- 
тым в скалу скобами затем возле изогнутого мостика 
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спускаемся на песчаный берег. Повернув налево, мы 
проходим под подвесным мостом по выступающим из 
воды камням, взбираемся на скалу и проходим мимо 
фиолетового столбика отражателя. Развернувшись на- 
лево, мы спускаемся вниз по каменным ступенькам, на 
развилке поворачиваем налево и спускаемся к уже зна- 
омым нам подвесным мостам. На этот раз нам необхо- 
димо пройти лишь по первому мосту. Справа от цен- 
тральной площадки находится вход в третью башню- 
клык... пока, увы, недоступный. Подойдя к краю скалы, 
мы видим уходящие вниз металлические скобы. Спус- 
аясь по ним, на полпути мы видим цветок, очень похо- 
жий на ухо. Он называется Hearken Fern. Зайдя за не- 
го_и присмотревшись повнимательнее, мы можем ис- 
пользовать это растение как природный усилитель зву- 
а. Для получения результата достаточно лишь навес- 
ти его на интересующий нас предмет. Насладившись 
усиленным потрескиванием моста и журчанием воды в 
озере, мы возвращаемся к скобам и спускаемся по ним 
вниз, на этот раз до 
конца. 


Четыре щелчка мыши 
по направлению к 
камням справа — и мы 
оказываемся перед 
небольшим «шат- 
ром», внутри которого 
прячется один из нем- 
ногих живых обитателей этого мира — Squee. Ha вер- 
шине «шатра» находится растение, похожее на кнопку, 
— нажав на нее, мы заставляем зверька высунуть мор- 
дочку из своего укрытия. Не правда ли, он симпатяга? 
И, что характерно, в качестве пищи он предпочитает 
Barnacle Moss, который растет за ручьем справа. Вот 
только как бедному зверьку перебраться через ручей? 


В воде растет цветок, который называется Spanning 
Lily. Мы можем дотронуться до него для того чтобы он 
развернул свои листья, образовав своего рода мостик 
через ручей. Если еще раз нажать на «кнопку» на вер- 
шине «шатра», Squee высунет из укрытия свою любо- 
пытную мордочку, увидит образовавшуюся переправу и 
побежит к любимому лакомству. И что интересно: зву- 
ки, которые он издает при этом, заставляют Barnacle 


Moss увеличиваться в размерах! А ведь этот мох растет 
и при входе в башню-клык... Вот только как заманить 
туда нашего зверька? А впрочем, это и не нужно. Вер- 
нувшись ко вбитым в скалу скобам и поднявшись по 
ним к цветку-уху, мы заходим за него и направляем 
«звукоуловитель» на лакомящегося внизу зверька. Эв- 
рика! Усиленные звуки заставляют увеличиться мох у 
нас за спиной, и он образует своего рода мостик, веду- 
щий ко входу в башню. Мы убеждаемся в этом, подняв- 
шись по скобам наверх. 


Открыв дверь башни-клыка, мы подходим к пульту и ус- 
танавливаем на нем код, полученный при наведении 
телескопа обсерватории на символ в окне башни. Пер- 
вый от центра шарик устанавливается между югом и 
юго-западом, второй — на юг, третий — между юго-за- 
падом и западом, четвертый — между севером и севе- 
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ро-западом. После этого мы нажимаем Ha кнопку в 
центре. Если код был установлен правильно, в клетке 
с потолка спускается книга, с помощью которой мы 
переносимся в мир Едаппа. 


ГЛАВА 
EDANNA, ПРИРОДЫ 
Атрус создавал это гигантское дерево для того что- 
бы обучить своих сыновей общению с природой... 
но после вмешательства Сааведро оно преврати- 
лось в очередную коварную головоломку для нас с 
вами. Сразу по прибытии мы видим тесно перепле- 
тенные лианы и большой цветок рядом с ними. 
Среди лиан спрятан символ этого мира, и все наши 
дальнейшие действия будут направлены на то, 
чтобы получить его. Присмотримся повниматель- 
нее к цветку. Он называется Lens Blossom и рабо- 
тает как телескоп, увеличивая удаленные предме- 
ты. Заглянув в него, мы можем увидеть спрятанную 
среди лиан книгу J‘nanin, с помощью которой мы 
вернемся на Остров Обучения, когда это испыта- 
ние будет закончено. Пока же мы отходим от цвет- 
ка, разворачиваемся и идем по направлению к 
Corkscrew Cattail — похожему на винтовую лес- 
тницу растению, которое находится неподалеку. 
Встав на спиралью обвивающий стебель лист, мы 
поднимаемся наверх. 


Посмотрим налево. Corkscrew Cattail своей при- 
соской вытягивает воду из похожего на чашу рас- 
тения Оча Тег Fig. Мы идем дальше и видим пти- 
цу, которая возвращается к своему гнезду. Загля- 
нув в растущий неподалеку Lens Blossom, мы ви- 
дим, как она кормит своих птенцов. Как это мило! 
Мы возвращаемся к Corkscrew Cattail и по доро- 
ге обращаем внимание на отверстие в стволе ги- 
гантского дерева-острова. Похоже, мы можем 
пройти через него. Получилось! Продолжая свой 
путь, мы видим еще один Corkscrew Cattail... но 
на этот раз лишенный воды. Находящаяся непода- 
леку чаша Quaffler Fig пуста — но зато сверху над 
ней находится целый шар с прохладной живитель- 
ной влагой! Вот только как ее оттуда добыть? Под- 
нявшись по тропинке наверх, мы видим цветок 
Aurora Blossom, растущий в тени дерева Fan 
Palm. По сути он мало чем отличается от Lens 
Blossom — разве что нужно потянуть за похожий 
на рычаг лепесток для того чтобы открыть внут- 
реннюю линзу. Цветок показывает нам Corkscrew 
Cattail, пузырь с водой и какой-то ожог на стволе 
справа от него. А ведь похоже, что это ожог от сол- 
Hua! Вот только солнца сейчас нет... HO это не 
проблема — достаточно нажать на основание дере- 
Ba Fan Palm, и оно поднимет свои ветки, открывая 
путь солнечным лучам... и книгу 2`папит, предназ- 
наченную для того, чтобы вернуться в Эпоху обу- 
чения в случае, если в этом мире что-то пойдет не 
так. Мы вновь заглядываем в линзу Аигога 
Blossom И на этот раз видим, как сфокусирован- 
ный ею солнечный луч прожигает ствол дерева. А 
что если направить его на шар с водой? Получи- 
лось! Шар лопнул, вода вытекла в чашу Quaffler 
Fig, и Corkscrew Cattail вновь ожил, предоставив 
нам возможность спуститься по’своему листу. 


Спустившись по листу Corkscrew Cattail, мы идем 
по направлению к небольшому зеленому папорот- 
нику. Вскоре на пути мы встречаем еще одну чашу 
с водой, в которой на этот раз плавает электричес- 
кий скат, время от времени посылающий разряд на 
опущенные в воду корни. Слева от чаши виднеется 
довольно толстый стебель, уходящий вдаль. Куда? 
Мы узнаем об этом через минуту. Проходя по зали- 


той лавандовым светом тропинке, мы вскоре видим 
справа некий шипастый плод, до которого, к тому 
же, можно дотронуться. И что интереснее всего — 
сразу после этого плод через стебель ВЫТЯГИ- 
ВАЕТ из чаши всю воду вместе с электрическим 
скатом, превращаясь в уже знакомый нам шар. 


Разворачиваемся назад. Слева виден залитый ла- 
вандовым светом проход, по которому мы пришли, 
справа виднеется желтый проход, к которому мы 
сейчас направимся. По дороге мы должны найти 
еще одну главу из дневника Сааведро. Миновав 
желтый проход, мы видим справа трухлявое, по- 
росшее Barnacle Moss бревно, перекинутое через 
провал наподобие моста. Пройдя по нему, мы по- 
падаем в очередной проход (на этот раз фиолето- 
вый), который заканчивается весьма необычной 
парой растений. Свернутый в тугой рулон лист 
Tongue Fern соседствует с растением, удивитель- 
но похожим на уличный фонарь. Так и есть: потя- 
нув за свисающий вниз наподобие выключателя 
стебель, мы видим, как разворачиваются лепестки, 
открывая светящийся плод... и как под воздей- 
ствием света разворачивается Топдие Fern, прев- 
ращаясь в некое подобие моста. Пройдя по листу, 
мы видим свисающую сверху’ «тарзанку», образо- 
вавшуюся на конце одной из лиан. Потянув за нее, 
мы пытаемся перелететь через трухлявое бревно. 
Неудача — бревно нам явно мешает. Его нужно 
как-то убрать с дороги. Эврика! А что если мох, ко- 
торым оно поросло, резко увеличится в размерах? 
Наверняка он сломает при этом бревно пополам. 
Осталось только отыскать нашего старого знакомо- 
го $ачее, Попробуем долететь до ловушки, кото- 
рая находится справа. Получилось! Повернув ру- 
коятку, мы поднимаем ловушку. Она пуста... пока 
что. Теперь нам нужна приманка. Встряхнув ветку 
с висящими на ней ягодами, мы видим, как одна из 
них падает на землю точно в том месте, куда па- 
дает ловушка. После этого мы начинаем размыш- 
лять. Неподалеку находится убежище Squee, кото- 
рый с удовольствием полакомится ягодой — и уже 
по нашей воле попадет затем в ловушку. Вот толь- 
ко, сидя внутри ловушки, он вряд ли будет пищать 
от восторга — и следовательно, мы не сможем ни- 
чего сделать со мхом, А что если ОТКАТИТЬ ягоду 
в сторону? В этом случае зверек будет сидеть спра- 
ва, и упавшая ловушка преградит ему путь обрат- 
но в нору. Что ж, так мыи поступим. Откатив упав- 
шую ягоду в сторону, мы ныряем в проход за под- 
нимающим ловушку рычагом и скользим по нему 
вниз. Оказавшись в знакомом туннеле, мы возвра- 
щаемся к развернувшемуся Tongue Fern, прохо- 
дим по нему один шаг и разворачиваемся направо. 


Как раз в этот момент Squee решается покинуть 
свое убежище и счастливо пищит над упавшей яго- 
fou. Самое время потянуть за рукоятку справа и 
опустить ловушку. Есть! Испуганный зверек пры- 
гает по направлению к бревну, и от издаваемых им 
звуков мох внутри бревна разрастается. Бревно 
разлетается в щепки, и мы получаем возможность 
вновь воспользоваться «тарзанкой» для полета в 
том направлении. На этот раз на пути у нас не воз- 
никает никаких препятствий. Благополучно при- 
землившись, мы открываем светящийся «фонарь», 
и свернутый рядом с ним лист Tongue Fern разво- 
рачивается. Теперь при необходимости мы сможем 
вернуться назад. Пока же давайте заглянем в про- 
ход справа. 


Продолжение следует... 
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едавняя выставка E3 ро 
принесла свои плоды, 07 
игр представлены вам в 
разделе "Скоро". Среди_ 
них: король выставки 
Мау Cry, очередная 
Tony Hawk's Pro Skater, 
совместный проект Disney 
и Square Kingdom Hearts, 
новые факты из жизни 
Хоповада, а также Siphon 
Filter 3, Blood Omen 2, 
SpiderMan 2. 
Обзоры хитов этого лета: 
Alone in the Dark 4 и World 
Scariest Police Chases м 
первая часть прохождения 
Lunar 2; Eternal Blue. 
И в конце номера 
небольшая фотогалерея с 
прошедшей выставки. 
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СВЯЩЕННАЯ//О/ ЛА 


Добро пожаловать в последнюю часть многологии 
Baldur’s Gate! Мы доблестно сражались с могущес- 
твенным мерзавцем Саревоком, который оказался 
всего лишь мелкой сошкой, отпрыском Баала. Потом 
мы и сами узнали, что являемся точно таким же сы- 
ном Черного Бога. Затем одержали верх над проныр- 


+ 


Е ыы вы 
ливым Иреникусом, попутно воткнув кол в сердце 
неугомонных вампиров. Теперь же выяснили, что 
баальих сынов вокруг видимо-невидимо. А конкурен- 
тов надо давить. Быстро и жестоко. 


Начинаем игру в богоугодном заведении — на свя- 
щенной могиле, Щелкнув на огромной каменной го- 
лове, выслушиваем тираду, которая не только не 
дает ответов на наши вопросы, а лишь порождает 
новые. Монолог вековых камней неожиданно прер- 
вется, так как кто-то нарушил покой святилища, 


Через несколько секунд мы столкнемся лицом к лицу 
сеще одним отпрыском Баала. Любвемобильный па- 
паша старался на совесть, поэтому, куда ни плюнь, 
всюду его наследники. В данном случае — наследни- 
ца по имени Илласера (Шазега). Кстати, если в ва- 
шей команде более одно персонажа, то у Илласеры 


также будут спутники. Короткий диалог завершится 
сражением, после которого вы получите следующие 
бонусы: 10000 очков опыта, Boots of Speed, 
Dagger +2, 2 Extra Healing Potions, Ring of 
Protection +1, Sylvan Chain +2. Можете He соби- 
рать предметы, так как они автоматически будут пе- 
ренесены вместе с главным героем... Куда? В Ад, 
друзья, прямиком в Ад. 


КРЕПОСТЬРАДУ (AR 4500) 


Сразу после пробуждения пред нашим взором пред- 
станет солнечный ангел (Solar). Она скажет, что 
Алаундо Мудрый (Alaundo) был ее учеником. На 
робкую попытку узнать о своем будущем ангел отве- 
тит, что мы еще не готовы услышать ответы и что 
вообще все зыбко и шатко. 


Далее — сюрприз. Пред нами предстанет призрак 
Саревока собственной персоной. Вот уж по кому сос- 
кучились, так по этому кровному врагу. И кровному 
брату, к слову, тоже. Саревок будет просить пожер- 
твовать частью нашей души, чтобы обрести тело. 
Соглашаемся, не жалко, да и никаких неприятных 
последствий не будет. Если все равно жаль, можно 
предложить отдать часть души Имоен (при условии, 
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Cepren 
Дрегалин 


что она с вами в отряде) — ведь девушка также при- 
ходится Баалу дочерью... В любом случае Саревок 
вернется в мир живых и откроет первый из коридо- 
ров, загороженных силовым полем. 


Саревок будет набиваться в компаньоны. Берем, 
поскольку лучшего бойца в округе не сыскать (STR: 
18/00, DEX: 17, CON: 18, INT: 17, WIS: 10, СНА: 
15). Единственный недостаток — мировоззрение 
Chaotic Evil, но это грозит лишь небольшими тре- 
ниями с другими искателями приключений. Так даже 
интереснее. 


Три сундука, которые находятся в зале, удобнее все- 
го использовать для хранения вещей. Это стопро- 
центная гарантия их сохранности, 


Чтобы вызвать любого МРС из второй части игры, 
щелкаем на статуях, расположенных около выхода 
(северная часть локации). Из предложенного списка 
недоступен только Йошимо (Yoshimo), так как на 
его костях мы уже давно потанцевали. Остальные ре- 
бята к нашим услугам. Можно вызвать хоть всех их, 
так как это ни к чему нас не обязывает (ты постой 
здесь, милок, а я вернусь... может быть... потом). 


В зале находится забавное существо — имп Цеспе- 
нар (Сезрепаг). Несмотря на комичный вид, он 
вполне способен сослужить нам добрую службу. 
Этот пернатый умеет изготавливать отличные вещи 
из разных материалов за скромное вознаграждение. 
Короче говоря, он делает то же, что и кузнец Кром- 
Benn (Cromwell), только еще лучше. Полный список 
артефактов и компонентов для их изготовления при- 
веден ниже. 


Самое время отправиться в небольшую комнату ис- 
пытаний, вход к которой открыл Саревок. Внутри нас 
встретит еще один из отпрысков Баала, Гавид 
(бам! а), умерший, так и не узнав тайны своего 
происхождения. Теперь бедолага мается, развлекая 
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случайных посетителей. Вам предстоит сразиться с 
целой армией существ. Причем их вид зависит от ми- 
ровоззрения главного героя (для «злых» альтер эго 
уготовлены «добрые» противники и наоборот), а 
также от общей силы отряда (чем круче наши спут- 
ники, тем серьезнее и противники). Однако спра- 
виться с врагами вполне по силам. После победы мы 
обретем новую способность Pocket Plane, которая 
позволит возвращаться в это милое местечко. Кроме 
того, каждый персонаж получит 25000 очков опыта, 
а главный герой — аж 30000 очков опыта. 


Все, больше здесь пока делать нечего, поэтому мы 
отправляемся в первое путешествие через выход в 
северной части локации. 


ы САРАДУШ, 
ОСАЖДАЕМЫЙ ГОРОД (AR 5000) 


После телепортации мы окажемся в центре города, 
который осаждают Огненные Гиганты. Стража при- 
мет нас за врагов, поэтому придется обнажить ору- 
жие и вкрадчиво объяснить, что мы пришли с ми- 
ром... После разборки поговорите с Мелиссан 
(Melissan), которая введет вас в курс дела. Оказы- 
вается, на город напал отряд некого Яга Шура (Уада 
Shura), который, как и наш герой, является отпрыс- 


ком Баала. Генерал Громнир (Gromnir), еще один 
баалов сын, должен был защищать город, однако 
вместо этого заперся в башне и грозит уничтожить 
всякого вошедшего. Короче, дела плохи. Пообещаем 
разобраться с бедой и побыстрее начинаем двигать- 
ся в любом направлении, так как если задержаться 
на месте хотя бы на несколько секунд, с неба будут 
прицельно падать очень неприятные осадки в виде 
огня и камней. 


Отыскиваем куртизанку (Harlot) в центральной час- 
ти города (1408, 1487). Если мы соглашаемся по- 
мочь ей отомстить за убитых родителей, чья кровь на 
руках генерала Громнира, то о романе с Эйри можно 
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забыть. А вот Викония только раззадорится и будет 
всеми силами доказывать, что она круче. После убий- 
ства Громнира (см. ниже) возвращаемся к куртизан- 
ке и получаем по 1000 очков опыта на брата. 


Рядом плачет мальчик по имени Тазит (Tazit). Поо- 
бещаем оживить его отца, после чего применяем 
соответствующее заклинание клерика (точнее, от- 
правляем клерика поговорить с мальчонкой, а после 
используем соответствующую фразу из диалога) или 
посох Rod of Resurrection. К слову, если попытаться 
поговорить с мальчонкой злым персонажем (алло, 
Викония!), то это ни к чему хорошему не приведет. А 
если оживить отца, то мы получим по 10000 на бра- 
та, а также +1 к репутации. 


Отправляемся в таверну (1050, 1550). Сразу всту- 
паемся за официантку, которой грязно домогаются 
солдаты Громнира. Вариантов два — любо подкупить 
их (500 золотых), либо преподать урок вежливос- 
ти при помощи холодной стали (1400 очков опыта, 
несколько видов оружия с атрибутом +2 и +3, атак- 
же броня). После вновь болтаем с официанткой, ко- 
торая расскажет, что к Громниру можно добраться 
через городскую канализацию. 


Находим Виеканга (Viekang), который страдает от 
потери способности мгновенно телепортироваться. 


ТАКТИКА 


Раньше, едва он чуял опасность, страх пробуждал 
скрытые способности, и Виеканг переносился в 6e30- 
пасное место. Добрая Мелиссан сделала парня бес- 
страшным, после чего он потерял свои способнос- 
ти... Помочь бедолаге несложно — достаточно вы- 
пить зелье, на время увеличивающее интеллект до 
18, и еще раз поговорить с Виекангом. Потом приме- 
няем заклинание Fear, и дело в шляпе. Вместе с 2000 
очками опыта на каждого. 


Ради интереса перекидываемся парой слов с Воло 
(Volo) и отправляемся к Элесону (Pyrgam Aleson), 
который за небольшое вознаграждение (1000 золо- 
тых) расскажет о секретном входе в замок, ведущем 
из заброшенной тюрьмы, которая была захвачена 
нежитью. Кстати, если главный герой достаточно 
обаятелен (не менее 14 единиц), информацию мож- 
но получить бесплатно. За дополнительными сведе- 
ниями Элесон направит вас в храм (1280, 1900) к 
Фэриэль (Farielle). 


Чудаковатый и испуганный Пелтджи (Peltje) расска- 
жет о куртизанках-вампиршах, которые похищают 
людей из города. Это остается безнаказанным, так 
как в военное время не до таких мелочей... Однако 
мы разберемся. Когда наступит ночь и выступят 
звезды на небе, заходим в таверну и проходим в ле- 
вый дальний угол, где стоят два эльфа и два гнома, 
Рядом будет куртизанка из числа обращенных. За- 
щитите персонажа, который будет волонтером, все- 
ми доступными заклинаниями, дайте предмет, не 
позволяющий воровать уровни, и вперед. Вместо 
заявленной ночи любви вас ждем сражение с че- 
тырьмя вампирами... 


Забираем все ценности из таверны (три тайника) и 
идем в храм. По пути нам встретится две компании 
людей и гномов, которые готовы как следует под- 
раться друг с другом. Строго говорим им, чтобы прек- 
ратили ребячество, и получаем по 1000 очков опыта 
на брата. В храме просим сестру Фэриэль помочь нам 
попасть в тюрьму, за что получаем 1000 очков опы- 
та на каждого, а также ключ. Заодно прикупаем нес- 
колько склянок со святой водой — пригодится. 


Отправляемся к казармам (630, 1800). Хамим стра- 
же, убиваем солдат (прибудет подкрепление, так что 
поосторожнее) и проникаем внутрь. Там будет еще 
один ключ — на сей раз от канализации (375, 290, 
в запертом сундуке). Итак, два ключа к двум разным 
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ходам, которые выведут нас к одному и тому же мес- 
ту — обители Громнира. 


Прежде чем отправляться по любому из двух мар- 
шрутов, выполним несколько локальных заданий. 
Первое связано с раскрытием запутанного преступ- 
ления. Отправляемся в штаб-квартиру местных вой- 
ск (1740, 810) и наблюдаем за сценой вынесения 
приговора некому Mateo (Mateo). Парня обвиняют в 
предательстве — кто-то из солдат несколько ночей 
назад открыл врагам тайных проход в город. Под по- 
дозрение пали трое: Матео, его друг Ардик (сын Гра- 
фини), а также пронырливый торговец Кисер 
(Kiser). Изначально все подозревали последнего, но 
за недостаточностью улик предателем, в конечном 
счете, был признан Матео. Все бы ничего, если бы 
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ДЕЛА ЛЮБОВНЫЕ, 

ДЕЛА СЕРДЕЧНЫЕ 

Вы можете изменить мировоз- 
зрение Виконии при условии, 
что играете мужским персона- 
жем! Да, это свершилось. Чтобы 
превратить распутницу-эльфийку 
в добропорялочную девушку, 
необхолимо сделать слелующее. 
Когда Викония предложит... 
ммм... разделить с вами ложе 
любви, откажите, сказав, что еще 
не время. А вот когда она поин- 
тересуется, что вы о ней думае- 
те, — рассыпьтесь в комплимен- 
тах. Но если речь зайдет о том, 
нравится ли вам убивать — твер- 
до ответьте «нет». 

В период между встречей с ее 
братом-призраком и палением 
Саралуша у вас с Виконией AOA- 
жен произойти хотя бы олин ро- 
мантический разговор. Иначе де- 
ло сорвется. Наконец, когда де- 
вушка спросит, нравится ли она 
вам в бою, снова отвечайте 
«нет». Тогда она вопросит, же- 
лаете ли вы, чтобы она измени- 
лась, — тут-то и наступит наш 


триумф! 


не два очень подозрительных обстоятельства. Пер- 
вое — пропажа Ардика. Второе — жестокое обвине- 
ние Mateo со стороны Графини, которой он всегда 
был вторым сыном, 


Просим у капитана разрешения самостоятельно про- 
вести расследование этого дела и идем к Матео. Ког- 


BALDUR'S 


да страж откроет нам дверь, беседуем с парнем. Он 
посоветует поговорить с Графиней, так как если в 
деле замешан Кисер, то ей грозит беда. 


Идем к Графине (1370, 1370). Она почти сразу 
признается, что ее сын, Ардик, был похищен Кисе- 
ром и что именно этот неблагочестивый торговец 
виноват во всем произошедшем. Графиня попросит 
нас помочь ей. Что же, соглашаемся — такая у нас 
работа. Кстати, поосторожней с сокровищами дород- 
ной дамы — на сундуке установлена магическая сиг- 
нализация! 


Время нанести визит Кисеру (2080, 1820). Отправ- 
ляемся в гости к торговцу и пытаемся прижать его 
стенке. Ха, как бы не так. Ловкач начнет уверять, 
что на самом деле во всем произошедшем виноват... 
волшебник Эррард (Errard). Так-то. Хотя партия 
дружно выскажет свое «фи» такой неприкрытой 
лжи, для очистки совести идем к магу, который по- 
могает солдатам держать оборону на городских сте- 
нах. Честно признаемся Эррарду, что Кисер катит на 
него серьезную бочку и даже всерьез говорил об 
убийстве. Ошарашенный маг сотворит заклинание, 
которое откроет правду, — Ардик томится в подва- 
ле дома Кисера. Быстро возвращаемся назад, от- 
правляемся в подвал и уничтожаем торговца и ком- 
панию. На нашем пути встанут: телохранители (в 
количестве 2 штук, 6500 очков опыта за каждого, 
простенькие магические предметы), Кисер соб- 
ственной персоной (6500 очков опыта, Shakti 
Figurine, Secret Jail Key, другие вещи), еще один 
телохранитель (8000 очков опыта), вор (10000 оч- 
ков опыта) и маг (10000 очков опыта, крутая вол- 
шебница, Time Stop колдует на ура). Пленный па- 
рень находится в правом рукаве узкого извилистого 


коридора. После его освобождения получает 7000 
очков опыта. 


Другой вариант — сразу же исследуем подвал дома 
Кисера (до разговора с Эррардом) и находим в ре- 
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жиме Find Traps три ловушки. Обезвредив их, от- 
крываем проход к пленнику. Правда, отыскать пос- 
леднюю, третью ловушку, которая находится в 
спальне, охраняемой двумя стражами, может толь- 
ко достаточно продвинутый вор — Имоен без во- 
ровского снадобья не справилась. 


Только для тех, кто идет дорогой зла... Если пове- 
рим лживым речам торговца, то появляется выбор 
— убить Эррарда или Графиню. За смерть волшеб- 
ника мы получим следующие трофеи: 2000 золотых, 
а также 5000 очков опыта на каждого (не считая 
обычных бонусов — 20000 очков опыта, Cleric’s 
Staff +3, Robe of Good Archmagi), а после смер- 
ти Графини — 10000 золотых и все те же 5000 оч- 
ков опыта на каждого. Выбор очевиден. ;) 


Прихватываем с собой тяжеленную Starfall Ore и 
King’s Tears (потребуются для создания крутых 
предметов, см. табличку выше) и идем к Графине. 
За все труды получаем 2000 золотых, а также по 
5000 очков опыта на каждого участника отряда. 


Следующий квест будет попроще. Отправляемся в 
северную часть локации (1240, 1180), где мес- 
тные заправилы обижают эльфов. Пугаем хулига- 


нов своим папашей и ласково успокаиваем эльфов. 


Идем в таверну и говорим с Хектаном, который рас- 
положился в правом дальнем углу. Он будет все 
упорно отрицать, ссылаясь на стопроцентное алиби 
— в предположительное время похищения он был в 
таверне, и это могут подтвердить множество свиде- 
телей. Да и отпечатки ног, оставленные вором, сов- 
сем крохотные, детские... Детские... Идем за тавер- 
ну (990, 1140) и находим сорванца по имени 
Сквип (баш! р). Парнишка не растеряется и предло- 
жить продать информацию за 100 золотых. При на- 
личии высокого обаяния цена может до 5 золотых, 
но да не суть важно. Выплачиваем запрошенную 
сумму и узнаем, что Сквип похитил книгу по заказу 
Хектана. Что и требовалось 
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доказать. 


Возвращаемся к Хектану и пы- 
ват таемся прижать к стенке. Од- 
= “| нако он предложит совершен- 

~ =| HO неожиданный вариант — 
Hy обменять книгу Ha заклинание 

° телепортации. Наивный, он 
полагает, что сумеет покинуть 
таким образом город. Ему нев- 
домек, что Яга Шура наложи- 
- || ла мощный магический защит- 
ный купол, в пределах которо- 
го это заклинение бессильно. 
Топаем к Лазарусу и объяс- 
няем обстановку. Маг отдаст 
свиток, который мы честно от- 


Остроухим красавцам необходима помощь, однако 
у них нет ни гроша в кармане (проверял вором — 
и вправду пусто), и вообще они тут никого не 
знают. Пообещав помочь, отправляемся в храм и 
обсуждаем с Фэриэль этот вопрос. Вуаля, по воз- 
вращению к эльфам наша репутация увеличивает- 
ся на единицу, а также получаем по 3000 очков 
опыта на нос. 


И последний на сегодня квест. Идем в магический 
магазин (710, 1280), где торгует Лазарус 
(Lazarus). Точнее уже не торгует, так как кто-то 
похитил его магическую книгу. Основной подозре- 
ваемый — завсегдатай таверны Хектан (Hectan), 
который давно положил взгляд на ценный талмуд. 


носим Хектану. Затем заби- 
раем книгу и возвращаем ее магу, получая взамен 
не только по 5000 очков опыта на каждого персо- 
нажа, но и работающий магический магазин. 


Два небольших комментария. Первый — если у вас 
низкая репутация, то можете сразу же запугать 
Хектана, чтобы он выложил всю историю. Второй — 
если попытаться заставить Хектана использовать 
свиток, вы потеряете одно очко репутации. 


Окончание следует... 
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в продаже с 20 июля 
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Врагн окружают. подкрадываются 
все впиже н ы Пора, 
окапываться н доставать пулемет, 


А чтобы подготовка к бою прошла идеально, 
ты должен знать: 
- как грамотно юзать прокси, шифруйсь от 
врагов 
= Как искать в инете и находить Wn 
- как и где нанести на себя боевую 
раскраску 
„ как атаковать прага брутфореом 
- Как установить бронированную Слаквару 
= Кам получить поддержку бимнтри ПыСы КТ 
спонсоров j 
- кам изоратить черное и белое, чтоб 
Hac my ип нарматедон 

№ конце HOD, как отороаться 0 
военкомате" 


И сана главное: с этого номера мы 
открываем рубрику Honea . ГОТОвЬСЯ 
писать свой боевой софт. 


Читали Aye 
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DESPERADOS: 

DEAD ALIVE 
Нажмите LEFT pm) + gm, затем 
вводите коды: 
timeless — остановить время 
Я де! castro — видеть диалоги 
medic — посмотреть хинты 
powerman — новое оружие 
schneider — закончить теку- 
щий уровень 
clint — выиграть текущий уро- 
вень 
jackal — амуниция 
hollow man — невидимость 
show те all — показать все 
объекты 
zeus — помощь с небес 
epitaph — посмотреть условия 
победы 
whats my destiny — показать 
краткие брифинги 


МЕВСНАМТ 2 
Вводите коды, находясь на 
экране Венеции: 

HDIVIEW — открыть карту 

HDIKASH — получить 50,000 

флоринов 

HDISPY — видеть действия со- 

перников 

HDIKARNAGE — задействовать 

неактивные группы наемников 
STAR DS9: 

WARS 
Нанесение повреждений Bpa- 
жеским кораблям: выберите ко- 
рабль, прикрепите к нему каме- 
ру и нажимайте gmt gu) +[Del] 
— корабль будет медленно по- 
лучать повреждения. 


REDLINE 
Во время игры зажмите однов- 
ременно клавиши в ]+6]-+] и 
вводите коды в командной 
строке: 


| — 


IMMORTAL — режим Бога 
MORTAL — отключить режим 
Бога 

RETICLE — нити прицела крас- 
неют при наведении на цель 
CAMERA — вид от третьего ли- 
ца при передвижении пешком 
ALLAMMO — максимальная 
амуниция для носимого оружия 
TARGETS — прицеливание для 
носимого оружия 

ОВРАМАСЕ — удвоение урона 
от носимого оружия 

RADAR — радар при передви- 
жении пешком 

CW — все автомобильное ору- 
жие 

СА — максимальная амуниция 
для автомобильного оружия 
STONEAGE — передвинуть 
персонажа в указанное место 
или машину 

CAROFF — по саг geometry 
CARFLIP — flip car geometry 
CARREVERSE — reverse саг 
geometry 

WHEELSOFF — переключить 
колеса 

TEAMBEYOND — мир Beyond 
Games 


BALDUR'S 2: 
OF 

Откройте в текстовом редакто- 
ре файл baldur.ini в папке 
ВС2 и найдите раздел 
[Program Options]. Впечатай- 
те строку: Debug Mode=1, 
сохраните файл и запустите иг- 
ру. Нажатием клавиш 
= [5расе] активируйте кон- 
соль, вводите код, затем нажи- 
майте pater). 
CLUAConsole:SetCurrentXP(X 
XX) — дать группе XXX очков 
опыта (максимум — 2950000) 
CLUAConsole:AddGold(XXX) 
— дать группе ХХХ золота 
CLUAConsole:ExploreArea() 


PLoS. 


КОДЫРС, 


— открыть карту 
CLUAConsole:EnableCheatKey 
S() — активировать режим чи- 
тов, после этого нажимайте 
следующие комбинации: 

(=) + ®} — вылечить персонажа 
(=) + 6] — перенести партию к 
указанному месту 

(=) + Г] — вылечить партию и 
снять с нее вредные заклина- 
НИЯ 
(=) + #] — убить выбранного 
персонажа или монстра 

(=) + [] — изменить АС выбран- 
ного персонажа 

т) + © + fe) — Получить мак- 
симальные статистики на экра- 
не создания персонажа 


POSEIDON: 
ZEUS 

Нажмите = -р=]-6] и вводите 
коды в появившемся окне: 
Delian Treasury — добавить 
1000 монет 
Ambrosia — выиграть сцена- 
рий 
Fireballs from Heaven — об- 
рушить Ha конкретное место 
шаровую молнию 
Bowvine and Arrows — башни 
мечут коров вместо стрел 
Cheese Puff — рабочие прики- 
дываются кусками сыра 
Mammaldrome — эффект 
неизвестен 
SoundFrags — эффект неиз- 
вестен 


коды 


FINAL Vil 
Бесконечное здоровье 

Если у вас есть Веда! (лекар- 
ство, которое постоянно повы- 
шает здоровье), дайте его од- 
ному персонажу, присоедините 


к нему всех остальных и ис- 


на М, 


пользуйте. Затем кастуйте этим 
персонажем другое заклинание, 
и в тот момент, когда он будет 
это делать, откройте крышку 
приставки. Здоровье персона- 
жей будет по-прежнему расти. 
Закройте крышку, когда оно 
полностью восстановится, и 
продолжайте игру. 
Увеличение скорости 
Chocobo 

Зажмите @, в, ви @, и CKO- 
рость Chocobo во время гонки 
сильно возрастет. 
Бесконечные деньги 
Найдите часы в северо-запад- 
ном углу дома Aeris. Нажмите 
6, находясь перед часами, и 
вы получите карточку. Исполь- 
зуйте эту карточку, пока у вас 
не останется $0. Снова идите к 
часам, нажимайте ©, и получи- 
те карточку с бесконечным за- 
пасом денег. 


$РЕС STEALTH 
Неуязвимость: введите ROCK- 
STAR в качестве псевдонима, 
начните игру, поставьте ее на 
паузу, включите режим неуяз- 
вимости и снимите с паузы. 


KNOCKOUT 2001 
Доступ ко всем боксерам 
В режиме карьеры вводите ко- 
ды в качестве своего имени: 
KNUCKS — Ashy Knucks 
SANDERS — Barry Sanders 
GIAMBI — Jason Giambi 
SEAU — Junior Seau 
NOLAN — Owen Nolan 
FRANC — Steve Francis 
CLOWN — Клоун 
EYE — Циклоп 
GORE — Горилла 
BULLDOG — Бульдог 
ВАВУ — Ребенок 
100% — Максимальные атри- 
буты в режиме карьеры 


magazine@gameland.ru 


Дравствуйте, многоуважаемый Дмитрий. 

ПЬводом для написания данного письма являет- 

Gi его отсутствие. Хотя, ежели смекнуть немно- 
го Что Повод всегда найдется. Обращаюсь ко многим 
людям. Ну почему вы так ненавидите Microsoft? Поче- 
му вы так ненавидите Билла Гейтса и ХБох? Либо это 
природная неприязнь, либо выращенная многими 
влиятельными игровыми изданиями. У вас аллергия 
на Б.Г? Что он вам сделал? Вас послушать, так дядя 
Билл виноват во всех смертных и бессмертных грехах. 
Hy, во-первых, не нравится Windows, ставь Linux. Bo- 
вторых, не нравится, Xbox не покупай. Многие люди 
будто пытаются внушить кому-то, что Xbox — фуфло. 
Кто сказал, что Xbox не приставка? Это чистая игро- 
вая консоль, правда с компьютерным железом. И кру- 
тизна этого железа не дутая. Еще какая настоящая: 
проц интеловский, видеочип nvidia- вский, винт 
Matrox. Если в ХБох-е будет стоять GeForce 3 и процес- 
сор неслабый, то другим приставкам нечего делать. Я, 
конечно, все понимаю, что продукции хитовой на 
Xbox пока нет. Но ведь приставка еще и не вышла. 
Многие крутые фирмы подписались, что будут делать 
игры Ha Xbox. Вспомните хотя бы «Матрицу» от 
Interplay и Shiny. Билл Гейтс явно сделает все, чтобы 
его приставка была самой хитовой в плане игр и са- 
мой технологичной в плане хардвэр (таковой она уже 
является). Согласен, архитектура на приставке ком- 
повская, а следовательно, подход к созданию движ- 
ков тоже комповский. Но кто сказал, что из родной 
персоналки нельзя графику выжимать? Вспомните, а 
точнее представьте грядущий Unreal 2. Вспомните 
техно-дему третьего ДжиФорса и дему третьей-же Ду- 
маки. Как графика? Никакая Сони, никакой Дримкэст, 
даже никакой ГеймКьюб не сравнятся по графике с 
тем потенциальным графическим шквалом (в хоро- 
шем смысле), который доступен на ПК, а значит и на 
Xbox. Шэйдеры каждому пикселю. Неплохо, да? 3Ha- 
чит, реальное освещение, реальные тени. Новый ан- 
тиалиасинг. Значит, гладкие реалистичные края 
объектов при хорошей скорости и производительнос- 


ти. Что еще надо? Полигоны! Полигонов пренавалом. 
Карта NV20 v неслабая. На Xbox все будет. Туда даже 
Сега будет игры делать, а Сега, наверное, самый хи- 
товой издатель. С играми Ha Xbox, скорее всего, проб- 
лем не будет. Скорее всего. А вообще, проблему Xbox 
сильно раздувают. Ну, выйдет еще одна приставка, ну 
будут на ней самые крутые игры выходить. Не волнуй- 
тесь. Консольщикам: советую копить деньги Ha Xbox, 
т.к, в нашей стране GameCube будет невыгоден, а PS2 
— приставка практически без единого хита. Если так 
и будут игры хорошие на Р52 выходить в час по чай- 
ной ложке, то на фига нужна такая приставка. Она да- 
же модемом своим не пользуется. А ведь два года уж 
пролетело. Так или иначе, думается, что пора Sony 
подыскивать для своей приставки местечко на клад- 
бище шедевров. Где-нибудь в теньке. 

Не скоро PS2 умрет, а вот народ долго мучиться будет. 
РС-шникам: родной комп жил, жив и будет жив, пока 
без сопливых солнце светит. Беспокоиться нет необ- 
ходимости — большинство разработчиков любит и це- 
нит ПК как игровую консоль и сделают все, чтобы 
поднять ПК к вершине игрового Олимпа. Xbox озна- 
чает лишь одно — концентрация почти всех игровых 
проектов на одной платформе. Это в интересах 
Microsoft. И все это обойдется геймерам намного де- 
шевле, чем если бы им пришлось покупать десять 
платформ. Это плюс. А минус — нам все равно при- 
дется ПОКУПАТЬ Xbox. 

Далее хочу перейти к Tak и не продолженной теме иг- 
ровых кланов. 

Вообще, чтобы понять, что такое клан, нужно всту- 
пить в него. Согласен, сейчас кланов стало очень мно- 
го. Увеличение числа кланов определяется увеличе- 
нием числа компьютерных клубов. В кланы вступают 
все. Неважно, профик ты или буфлон чистой воды. 
Главное здесь — осознание того, что ты клановец. 
Раньше в кланы входили только опытные и очень та- 
лантливые игроки. Сейчас клановцем может стать, 
каждый. Вообще, обилие кланов — хороший знак, т.к. 
появляется все больше и больше хороших игроков, 
Есть и чистые ламеры, но все когда-нибудь начинают 
обучаться. Зачем вступают в кланы. Допустим, группа 
друзей хочет создать клан. Они придумывают ориги- 
нальное название, которое с гордостью будут писать 
в квадратных скобочках после своего никнейма. Быть 


Protector 3D DIAMOND 


частью чего-то всегда гораздо лучше, чем быть серым 
нейтральным геймером. Тем более, как индивидуаль- 
ность развивается легче в клане. Ты являешься час- 
тью целого, ты являешься частью не обязательно от- 
лаженной машины, которая без тебя будет иметь со- 
вершенно другой облик или не будет иметь его сов- 
сем. И это приятно. Клан — это собственный флаг над 
головой. Тебя ценят, ненавидят, мочат. А главное, ты 
сам всех мочишь, мочишь, мочишь, мочишь — George 
Master. «К теме кланов я еще вернусь.» 
GM-Saibro[VIPer] 

h-tri_gm@freemail.ru 


дравствуйте!!! 
Пишет Вам Сергей Морозов из Новосибирска. 
Мне 32 года. Вы бы не могли одной строкой от- 
BeTMyb Ма мои вопросы, где-то смешные! Спасибо! 
1. Что является для Вас игрой во всем смысле этого 
слова? 
2. Что в ней должно быть, чтобы стать СУПЕРИГРОЙ? 


омпания Schick предоставила редакции замечательную возможность 
наградить аетора лучшего письма п рубрыко "Обратныая Cen" 
подарочным набором Protector 30 Giameond, Интересные призы 
re награды и п дальнейшим будут Mpa Tee 
сбиты GEM TEM, KTO посылает а “Страну Игр“ 
(MAL, информативныеся интересные письма. 


СТРАНА ИГР 
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Ассоциация по Борьбе с Компьютер- 
ным Пиратством — полномочный 
представитель по защите интеллек- 
туальной собственности компании 
SONY (SCEE) и Европейской Ассоциа- 
ции Издателей Компьютерного Обес- 
печения ( ELSPA ) на территории РФ. 


Полномочия включают: 

-право на совершение РФ любых про- 
цессуальных действий по охране ав- 
торских прав 

-право на проведение расследований 
и экспертизу в любых судебных учреж- 
дениях 

-полномочия на ответственное хране- 
ние и уничтожение конфискованной 
контрафактной продукции вРФ 


www.elspa.r 
u 


3. Свои открытия в оформлении программы. 
Р.5. Заранее спасибо! 
naum@go.ru 


Эхх».. Сидел я как-то жарким июньским вече- 
DOM, слушал любимый E-Type и размышлял над 
Месправедливостью мироздания... О, прошу 
прощения, здравствуйте, конечно... Ну так 
вот... Самой «несправедливой несправедливостью» 
на данный момент оказался летний штиль в мире РС- 
игр. Сами подумайте, в универ успешно поступил, со- 
бытие сие отметил, уезжать никуда не собираюсь, но 
отдыхать-то хоцца :). А как отдыхать, когда друзья и 
подруги еще только к экзаменам готовятся? Правиль- 
но, на компьютере активно играть... Но вот вопрос: во 
что?! Все весенние новинки переиграны еще во время 
подготовки к выпускным экзаменам :))), а свеженько- 
го и вкусненького в виртуальном мире нема :(. И вот 
тогда-то я и совершил отчаянный шаг... Нежно сдул 
пыль, а затем скормил прожорливому СО-ВОМ`у диск 
с Dungeon Кеерег`ом 2... 
И вот к каким выводам привело меня сие действие... 
Нет, я не буду говорить, что вода раньше была мок- 
рее, трава зеленее, радиационный фон несравненно 
ниже, а игры лучше... Просто чертовски приятно 
взять и окунуться во что-то родное, до боли знако- 
мое и близкое к сердцу... Разводишь себе гоблинов, 
саламандр и погружаешься во времена далекой 
(считай, трехлетней давности ) и безвременно 
ушедшей молодости... Красота... Влекомый тем же 
порывом ностальгии, я, оторвавшись в первом часу 
ночи от монитора, покопался в шкафу и извлек от- 
Туда журналы... Страну Игр за июль и август 98 го- 
да. Фактически, антикварный материал... Да, ребя- 
та... Не зря вас народ любит (и я в его числе :))... Вы 
изменялись, переживали кризисы и взлеты, но все 
равно оставались (и остаетесь) той самой СИ, кото- 
рую я полюбил с первых страниц (а впоследствии и 
с первых статей господина Назарова). Но главное, 
вы сумели передать дух времени, я бы даже сказал 
— эпохи. Почувствовать это можно, лишь открыв ту 
старую, раритетную Страну... Эпоха акселерато- 
ров... Восхищения по поводу трехмерности DK2, зах- 
лебывающийся от восторга Эстрин, сжимающий в 
трясущихся руках диск с полной версией Unreal’ a: 
«Невероятно, чудовищно красиво! Красиво... до 
дрожи в коленках и частичной потери зрения! Свет 
можно потрогать руками, а водой можно дышаты». 
(Дмитрий Эстрин). Распространение Pentium2 и 
всеобщее поклонение волшебной железке с маги- 
ческим именем VOODOO... Первые слухи о 
Dreamcast и играх на нее (D2)... Зарождение вели- 
кой легенды с загадочным названием Black&White... 
Горячечное ожидание Populos3 и Dungeon Кеерег2... 
Перечислять можно бесконечно... 
И вот что хочется сказать в итоге... Спасибо, ребята... 
Огромное человеческое (читай, геймерское) спасибо 
за то, что вы были, есть и, конечно же, будете... Спа- 
сибо за то, что не просто снабжаете нас информацией 
06 игровых проектах, а вкладываете в это дело свою 
душу, создавая таким образом теплую, дружескую и 
безмерно доброжелательную атмосферу... Продол- 
жайте, обязательно продолжайте в том же духе... А 
главное помните: оформление диска, журнала, раз- 
мер постера — лишь мишура, внешний блеск (пусть и 
немаловажный); основа — вы, именно благодаря вам 
СИ такова, какова она есть. За сим откланяюсь... 
Роман aka MrShaD 
shadworld@hotmail.com 


ривет, СИ! 

Пишу тебе впервые: вот, выдалась свобод- 

Ия от РС-шных баталий минутка, да и тема 

Нашлась — вышла Emperor: Battle for Dune. 
3a frakoe вобытие даже выпить не грех. 
Возможно, у вас в редакции горы писем на эту тему — 
отношение к Dune 3; в электронном виде и не очень... 
Но они ведь не от меня... 
Поэтому вот мое мнение: 
1) Графика. Westwood на высоте. Как всегда, впрочем. 
Хотя лично меня то же 3D не очень и тронуло... Ну, за- 
чем, спрашивается, приближать камеру так, чтобы 
заглядывать в лица бегущей пехоты? Зачем? Никако- 
го практического значения это не представляет, на 
мой взгляд — только полюбоваться на эстетически 
симпатичную картинку и все. Самое лучшее — заб- 
раться повыше — все поле боя видно и юниты не рас- 
терять. 
Что интересно — низкая детализация и маленькое 
разрешение отнюдь не портят картинку. Что не может 
не радовать обладателей слабого железа, таких как я. 
Взрывы выполнены замечательно, воронки на песке 
— отменно. Прикольно, что когда обороняешь терри- 
торию, которую перед этим отвоевал — следы недав- 
них боев остаются. Здорово. 
Правда, вся эта красота, бывает, тормозит. На 32 ви- 
дюшки и 160 оперативы, между прочем. Когда сотня 
юнитов одновременно движется... Любопытно, какое 
железо для Дюны нужно в идеале??? 
2) Звук. Музыка хорошая. Можно слушать и вне игры. 
Лично мне больше всего приглянулась тема Харконе- 
нов. Может, потому, что я их просто люблю и уже от- 
воевал кампанию. А вот озвучка юнитов здорово на- 
поминает Red Alert 2. Харконены кричат, как русские. 
3) Играбельность. Ну... Здорово, конечно... Я нигде 
еще не видел атаки сотни юнитов сразу. Баталии в 
Red Alert 2 по сравнению просто миниатюрны... Но 
именно из-за этой сотни в атаке довольно сложно 
ориентироваться. Мне так показалось. Взятие базы 
противника стало сложным делом. Интеллект вражи- 
ны на высоте. Действительно, начал охотиться за хар- 
вами, устраивает диверсии и вообще всячески себя 
проявляет. А вот интеллект собственных юнитов... Тут 
хочется ругаться! И еще как! Он не только нулевой, он 
минусовой! Т.е. ПЛЮСОВОЙ для врага! На харв напа- 
ли враги. Я указываю ему уезжать на безопасное по- 
ле спайса. Прилетает транспорт. И уносит харв... толь- 
о затем, чтобы потом снова принести его обратно 
под огонь. Это дело? Это нервотрепка!!! 
Увы, Дюну ограничили в тактических средствах. За 
что?? В Red Alert2 можно было захватывать нейтраль- 
ные постройки, создавать некий опорный пункт рядом 
с врагом без развертывания базы. А в Дюне? Ней- 
тральных построек пруд пруди — а захватить нельзя. 
Можно только какие-то обломки добить на предмет 
денег. Но все равно обидно. 
Радуют подкрепления. В прямом и переносном смыс- 
ле. Они действительно помогают. Теперь о домах или 
ак там они зовутся. О Тлейлаксу и прочих. Очень 
прикольное нововведение. Которое правда принци- 
пиального значения не имеет. То есть когда тех же 
сардукаров или пиявок присылают бесплатно — это 
хорошо. А когда их надо строить — довольно долго и 
дорого — право слово, лучше отгрохать танк! Будет 
лучше. Хотя это только мое мнение. 
4) О юнитах Великих Домов отдельный разговор. Мне 
лично баланс тут в глаза не попался. Как и в «Крас- 
ной угрозе 2», где лишь Союзники были отлично про- 
думаны, в Дюне все есть лишь у Артридисов. Есть са- 
мое главное — ремонтник. У других им и не пахнет, 
что есть упущение. 
Вообще почему-то у Хороших Артридисов все хорошо: 
и Минотавр, и Танк с ультразвуковой пушкой — и 
мощный, И быстрый. А вы за Харко играли? Вы Девас- 


татор видели? Кто видел, тот поймет, а кто играл им, 
тот поймет вдвойне. Может, во второй Дюне он и не 
имел средств ПВО на борту, но двигался... гм... нес- 
колько быстрее. Ордосы тоже не очень порадовали... 
Техника не ахти какая, приемлема лишь Кобра в раз- 
вернутом виде. Хотя ордосы и в Дюне 2 были не уль- 
тра сильными. Разнообразие пехоты? По мне уж луч- 
ше пара новых танков... Из воздушных юнитов для 
меня рулил только Усовершенствованный Транспорт 
— он «ускорял» мои несчастные Девастаторы. А 
вообще вражина о ПВО весьма заботлив, особенно 
Артридесы, так что летать на жутко дорогих орнитоп- 
терах не представляется возможным. Хотя это тоже 
только лишь мое мнение. Сам игру прошел только 
«на колесах». 

5) Ролики. Что сказать? Все здорово, здорово, здоро- 
во, и так много раз. Сталина нет... А ведь жалко! Ни 
капли юмора! Один пафос! Правда у Харконенов есть 
несколько «жизнеутверждающих» моментов: один 
брат другого душит — и то хлеб. :) 

А вот кампании короткие. Пройти одну за один день 
— вполне, если не надоест. Что сказать в заверше- 
ние? Попинать шедевр — святое дело. То, о чем я чи- 
тал в СИ, я увидел. Что-то увидел сам. Что-то не уви- 
дел — это обидно. Особенно потому, что явись ожи- 
даемое — игра бы была ИДЕАЛЬНОЙ. А разве такое 
бывает? 

Пока, в общем. Простите за пространность — ну да 
уж попытался объять все — разве плохо? По-моему, 
целый обзор получился. 

Митоу 

Mirroy@yandex.ru 


обрый вечер, «Страна Игр». Я пишу вам это 
письмо, чтобы задать некоторые вопросы: 
1) Лично Дмитрию Эстрину. Будете ли вы 
смотреть фильм Tomb Raider? 
2) Будет ли в журнале статья об игре «Пророк и Убий- 
ца»? 
3) Почему до сих пор в Казахстане нет ни Gamecube, 
ни Р52, ни Dreamcast? (если можете ответить). 
4) Разрешите, пожалуйста, мой внутренний кон- 
фликт. Я считаю, что навороченный компьютер (я 
имею в виду — с новейшими картами, с процессором 
Pentium 4 и т.д.) куда мощнее новых приставок. Я 
прав? 
5) Почему в номере о ЕЗ в начале журнала плохие 
фотографии? 
Вот и все, Если не трудно, ответьте. 
Sword 


Kak поживаете, Дмитрий? Надеюсь, что хорошо. Вот 
недавно я приобрел новенький номер «Страны» с 
главной героиней ShenMuell на обложке и тут же ре- 
шил Вам написать. Сражу же хочу поздравить весь 
редакторский коллектив журнала, так как выставка 
ЕЗ Вами освещена в новом номере прекрасно. Но пе- 
рейду к делу. Мне хотелось бы спросить у Вас, что 
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ДЕМО-ВЕРСИИ 
Alone т the Dark 
The New 
Nightmare 
Real War 
Open Kart 
Bacteria 
Jekyll & Hyde 


Вас заставляет сначала публиковать некорректное 
письмо, а уж затем говорить, что, мол, давайте не бу- 
дем... Если кто-то еще не понял, о чем речь, то пос- 
пешу объяснить: о письме Антона aka Father Monk’a. 
Конечно, я понимаю, что Такое письмо Вы не могли 
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beta 
ПЛЮС 
Полезные программы, 
ммаЙрарег’ы, музыка, 
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многое другое... 


ВИДЕО 
Harry Potter and 
the Sorcerer's 
Stone 
Metal Gear Solid 2 
Sons of Liberty 
Golden Sun 
Tactics Ogre 
Gaiden 


не опубликовать. Но, ответьте мне, почему BO всех 
письмах, Вами публикуемых, содержатся похвалы 
только Вам и Назарову? А я бы хотел, например, пох- 
валить Сергея Дрегалина и Льва Емельянова. Про 
первого скажу только то, что с его мнением в боль- 
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шинстве случаев я согласен. OH эксперт, этого не 
отнимешь. Естественно, в своей области, в облас- 
ти стратегий и РПГ. Но, объясните мне, Дмитрий, 
почему очень часто вы у него отбираете статьи? 
Как это получилось с Они, к примеру. Я понимаю, 
что ваши мнения разошлись, но ведь именно он за 
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номер до ревью, Вами выполненного, писал про 
демо-версию. А в итоге вы даже не дали ему пос- 
тавить игре оценку. А про Льва разговор вообще 
отдельный... Дело в том, что за время проведения 
конкурса статей я успел с ним познакомиться и 
неплохо узнать распределение ролей в журнале. 


Многие Ваши читатели обратили внимание, что 
все меньше его (Льва) статей содержится в жур- 
нале. Что и понятно, ведь теперь он в одиночку 
(ну или почти в одиночку) занимается CD. И 
справляется, надо сказать. Это что касается пох- 
вал и идеализаций. Все мы люди (Ice-cream (с) :). 
Далее. Критика. Как же это раньше Вы говорили? 
Ах, да, критикуя — предлагай. По-моему, это вооб- 
ще последнее дело «наезжать»(извините уж за 
выражение) на читателей, так как Настя на крити- 
ку ответить не может. Точнее может, но только ес- 
ли Вы, Дмитрий, этого захотите. Поэтому у меня к 
Вам просьба: печатайте адреса тех, кто Вам пи- 
шет. Самым смешным является то, что Вы снача- 
ла письмо Антона опубликовали, а уж потом ска- 
зали, что, мол, давайте не будем обратную связь 
превращать в форум. А кто превращает? :) Hy и 
последнее. У меня к Вам вопрос, для чего была 
создана обратная связь? Просто перечислите пун- 
кты. Как говорят американцы, I'll bet my bottom 
dollar, что одним из пунктов будет возможность 
влияния читателей на развитие журнала, ведь 
именно для нас, для читателей, журнал и пред- 
назначается. Поэтому я прошу Вас выслушать 
несколько моих вопросов и предложений и ска- 
зать свое мнение. Только не отшучивайтесь, 
пожалуйста. 

1. Где, ну где рубрика Железо? Вы что думаете, что 
в журнале Страна Игр нет места этой рубрике? 
Напрасно, ведь она была очень полезной, именно 
благодаря ей я в свое время купил видимокарточ- 
ку (Назаров (c)). 

2. Предлагаю возродить рубрику «Только Цифры». 
До сих пор она мне кажется весьма интересной и 
познавательной :). 

3. Объясните, куда делись девушки, ранее рисуе- 
мые в обратной связи. По-моему они весьма орга- 
нично в эту рубрику вписывались:). Или, быть мо- 
жет, теперь рисовать некому? 

Вот и все, прошу ответить на мое письмо. 

PS Просто интересно, напечатаете ли вы мое пись- 
мо, ведь в нем я вас как бы и не хвалил (а, точнее, 
хвалил, но как бы не Вас:) 

RealerQ 

RealerQ@mail.ru 
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. техника НамЛан-РосКага. 
Она надежна, элегантно 
и отвечает требованиям 
моего бизнеса. Компьюте- 
ры и принтеры Вр = это луч- 
шоя производительность, 
самый современные техно 
погыи, сверхбыстрая ne- 
чать, привлекотельный ди- 
зайин и горонтия успеха 
в бизнесе, 
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Москва 
ВЦ «Горбушка», 2 этаж; 


ул. Б. Якиманка, 26, маг. «Дом Игрушки»; 


ул. М. Бирюзова, влад. 17; 
ул. Марксистская, 9, 
«Дом деловой книги»; 
Ленинский проспект, "62/1, 
«Кинолюбитель»; 
Ленинский пр-т, д.6, МГТУ; 
рее бульвар, д.15, 

алерея Водолей»; 
ул. Тверская, д.8, стр.1; 
ул. 2-я Тверская-Ямская, 54; 
ул. Исаковского, 33/1; 
Олимпийский проспект, 16; 
Марксистская, 3 ‚маг. «Планета»; 
ул. Старокачаловская, 16; 
ТД «Перекресток в Северном Бутово»; 
ул. 8-го Марта, 10; 
ул. Авиамоторная, 57; 
Осенний б-р, 7, корп. 2; 
Б. Строчиновский пер., 28/11; 
ул. Генерала Глаголева, 26; 
ул. Смольная, 24 «a»; 
ул. Б. Ордынка, 19, стр. 2, 
«Бизнес книга»; 
ул. Башиловская, РЕ 
3-ий `Добрынинский nep., 3/5, корп. 1; 
Воробьевы горы, МГУ, НИИЯФ, 
корп. Высоких энергий; 
ул. Новая Басманная, 31, стр. 1; 
ул. Ивана Франко, 38, корп. 1; 
ул. Тверская, 25/9; 
ул. Нижняя Красносельская, 45, кв.41; 
ул. Новогиреевская, 4, корп. 1 
Ленинский проспект, 89; 
ул. Профсоюзная, д.128, к.3; 
Рязанский nep., 2; 
ул. Тверская застава, 3; 
ул. Русаковская, 27; 
ул. Руставели, 1; 


Жаркое Карибское солнце встает из-за горизонта, 
тянется первым лучом по воде и достигает 
земли. Слуга тихо поднимается в вашу комнату, 
распахивает шторы, 


нового дня. 


и вы чувствуете дыхание 
В Тропико наступило утро. 


Сладко потянувшись, вы закуриваете дор 


Савеловский ВКЦ, В23; 

Савеловский ВКЦ, B13; 

ул. Селезневская, 21; 
л.Полянка, 28, 

Hom Книги «Молодая Гвардия»; 

Университи, 2-й этаж; 

Зубовский б-р, 17, стр.1; 

ул. Земляной Вал, 2/50; 


м. «Марьино», Торговый комплекс, пав.19; 


ул. Пятницкая, 59/19, стр.5; 

ул. Новослободская, 16; 

Воронцово поле, 3, стр. 2-4; 
Ломоносовский пр-т, 23; 

Зубовский б-р, 17, стр.1; 
Савеловский ВКЦ, B27; 

ул. Земляной вал, 2/50; 

пр-т 60-летия Октября, 20; 
Духовской пер., 14; 

ВВЦ, павильон №1 («Центральный»), 
2-й этаж, «Автоматизация»; 

ТЦ «Электронный рай» (м.Пражская), 
павильон 3B-22, 2Л-50; 

пр-т Мира, д. 79/1; 

Альметьевск 

ул. Ленина, 25; 

Астрахань 

ул. Савушкина, 43, оф. 221; 

ул. Савушкина, 51; 

Барнаул 

ул. Деповская, 7; 

Березники 

Центральный Универсальный Магазин; 
Братск 

ул. Депутатская, 17; 

Брянск 

ул. Ш Интернационала, 2, 59; 
Владивосток 

ул. Фонтанная, 6, к. 3; 


‘Океанский пр-т, 140,mar. «Академкнига»; 


Владимир 
ул. Дворянская, 11; 


а также в фирменных магазинах Москвы: 
Партия: «Виртуальный Мир» Волгоградский пр-т., 1; «Галерея Домино» Калужская пл., 1; «Машина Времени» ул. Пресненский Вал, 7; «Мир Электроники» ул. Земляной вал, 32/34; «Олимпик» Мичуринский пр-т, 45; «Электроника» пр-т Мира, 118A; «Электроника» ул. Верхняя 
Масловка, 7; «Электроника» ул. Брянская, 12; «Электроника» ул. Солянка, 1; «Электроника» ул. Рокотова, 5; «Электронный Мир» Ленинский проспект, 70/11 
М-Видео: ул. Автозаводская, 11; Чонгарский б-р, 3, корп.2; ул. Маросейка, 6/8, с.1; Столешников nep., 13/15; ул. Люблинская, 169; ул. Никольская, 8/1; ул. Бол. Черкизовская, 1; ул. Измаиловский вал, 3; ул. Пятницкая, 3; 
Электрический Мир: ул. 9-я Парковая, 62-64, м-н Первомайский; Жулебинский бульвар, 9; Новокосинская ул., 36 
Юнивер Компани: пр-т Вернадского, 101-1; ВВЦ, павильон «Вычислитеньная техника» 
Формоза: ул. Генерала Белова, 4; ут Шаболовка, 61/21; ул. Профсоюзная, 98, корп.1 


Белый Ветер: ул. Никольская, 10). 


гую сигару и прихлебываете любимый кофе 


Так начинается обычный день латиноамери 
канского диктатора... 
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ФИРМА «1C» 


Tropico, эмблема Tropico, РорТор и эмблема РорТор являются охраняемыми товарными знаками РорТор Software, Inc. Godgames и эмблема Godgames являются 


охраняемыми товарными знаками Gathering of Developers, Inc. Эмблема Take 2 и Take 2 Interactive Sol 
Interactive Software. Используется Miles 


000 «Логрус. 


ул. Дворянская, 10; 

ул. Б.Московская, 36; 
Волгоград, 

ул. 39-я Гвардейская; 

ул. Канунникова, 6; 

Вологда 

Ул. Челюскинцев, 3, «Пассаж»; 
Воронеж 

ул. Ворошилова, 34-50; 
Геленджик 

Ул. Полевая, 33, «На Полевой»; 
Горно-Алтайск 

Пр. Коммунистический, 83; 
Дзержинск 

Ул. Ленина, 48; 
Екатеринбург 

ул. Вайнера, 15-2; 

Иваново 

пр. Ленина, 5; 

пр. Ф.Энгельса, 10, м-н «Союз»; 
ул. К.Маркса, 42/62, м-н «Орбита»; 
Ижевск 

ул. М. Горького, 79; 
Йошкар-Ола 

ул. Зарубина, 35; 

Кал 


уга 

Ул. Кирова, 7/47; 
Кемерово 

ул. Тухачевского, 22 «а»-102; 
Киев 

Ул. Терещенковская, 13; 
Киров 

ул. Московская, 12; 
Краснодар 


ул. Старокубанская, 118, оф.212, «Софт»; 


ул. Красная, 43, «Дом книги»; 
пр-т Чекистов, 17/4; 
Красноярск 

ул. Урицкого, 61, «ОфисЦентр»; 
Курск 

Ул. Ленина, 11; 


ePlay: ТЦ «Университи» Джавахарлала Неру пл. 1; ТД '«Новоарбатский» ул. Новый Арбат 11, стр.1; «Детский мир» Театральный пр-д 5. 


Союз: ул.Старый Арбат, д. вр; м-н «Норис» Ленинградский 
'о-Глобус»; Волгоградский np., д. 133. 


ул. Мясницкая, м-н «Библис 


ге являются охраняемыми товарными знаками Таке 2 


und System. © RAD Game Tools, Inc, 1991-2001. Используется Bink Video. © RAD Game Tools, Inc, 1997-2001. 
Все остальные товарные знаки являются собственностью их владельцев. © Take 2 Interactive Software, 2001. Все права защищены. Напечатано в России. Все права 
защищены. Пе] shee на русский язык и распространение русскоязычной версии по лицензии Take 2 Interactive Software, 2001. © Перевод на русский язык 


Лангепас 

ул. Ленина, 28-а, маг. «Пеликан»; 
Липецк 

ул. Первомайская, д.78; 

ул. Космонавтов, 28; 

Лысьва 

ул. Смышляева, 4; 

Минск 

ул. Я. Коласа, 1; 

Нефтекамск 

ул. Ленина,15; 

Нефтеюганск 

«Росси», мкр. 2, д. 23; 
Нижневартовск 

ул. Менделеева, 17П; 
Н.Новгород 

ул. Гордеевская, 97; 

ул. Маслякова, 5, компьютерный салон 
«Все для бухгалтера»; 

ул. Карла Маркса, 32; 

ул. Карла Маркса, 32, 
компьютерный клуб «Гладиатор»; 
ул. Большая Покровская, 66; 

ул. Маслякова, д. 5, оф. 7; 
Новгород 


Григоровское шоссе, 144, 4 этаж, маг. «НПС»; 


ул. Рахманинова, 3, «Сплав 21 век»; 
ул. Псковская, д.18; 
Новороссийск 
Ул.Советов, 68/36; 
Новосибирск 
Красный пр-т, 157/1; 
Ноябрьск 
ул. Киевская, 8, маг. «Мегабайт»; 
Me 121; 
Одесса 
ул. Жуковского, 34; 
Оренбург 
ул. Володарского, 20; 
Орск 
ул. Станиславского, 53; 


и". “a alll 


Пермь 
Ул. Большевистская, 96, салон «West Ural»; 
ул. Куйбышева, 38, маг. «Игрушки»; 
ул. Луначарского, 58; 
ул. Большевистская, 75, оф. 509; 
Петропавловск-Камчатский 
м/рынок «Спутнию, 8 км; 
Пушкино 
Московский пр-т, д. 5; 
Реутов 
ул. Южная, 10; 
Рига 
ул. Дзербенес, 14, оф. 502 «АМОЬ; 
ул. Бривибас 39, т/ц «B39», SIA «636»; 
ул. Кр. Барона 25, SIA «636»; 
ул. Кр. Валдемара, 73; 
ул. Маскавас 357, т/ц «DOLE», SIA «636»; 
Ростов-на-Дону 
ул. Большая Садовая, 70, 
салон «Лавка Гэндальфа»; 
Самара 
у. Мичурина, 15 

Ц CADIS ‘секция «АПС», 2 эт.; 
С.-Петербург 
Лиговский пр-т., 1, оф. 304; 
ул. Большая Морская, 14, 
маг. «Эксперт- -Телеком»; 
Нарвская пл., 3, маг. «Аякс»; 
Невский пр-т, 28, «СПб Дом Книги»; 
ул. Кузнецовская, 21, 3 этаж; 
Измайловский пр., 2 маг. «Микробит»; 
Каменоостровский пр., 10/3, 
Компьютерный супермаркет «АСКоД»; 
Е Рубинштейна, 29, 

‘омпьютерный супермаркет «АСКоД»; 
‘Сенная пл., 1, «Компьютерный Мир»; 
пр. Стачек, п, «Компьютерный Мир»; 
Московский np., 66, «Компьютерный Мир»; 
пр. Славы, 5, маг. «MariCom»; 


пр. Просвещения, 36/141, маг. «MariCom»; 


ул. Народная, 16, маг. «MariCom»; 


Ленинский пр-т, 66; ‘Смоленская пл., 13/21; ул. Профсоюзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; ул. Никольская, 2, ГУМ, 1 эт.; ул. Садово-Кудринская, 7, ГУМ на Садовом. 
Le д. 33A; ТД «РАМСТОР» Ярцевская ул., д. 19; пр-т Мира, д.116; ЦУМ, магазин «всесОЮЗный»; ул. Петровка, д. 2, 6 этаж, Щереметьевская ул., д. 60A; 


2001. Исключительное право на издание и распространение игры Tropico в России и странах СНГ принадлежит компании «1С». 


пр. Большевиков, 3, маг. «MariCom»; 
Лиговский пр-т, 72, «РентКом»; 
Тамбов 
ул. Советская, 148/45; 
ул. Советская, д.1/4; 
Тверь 
универмаг «Тверь», 1 этаж; 
Тюмень 
ул. Мельникайте, 72/1 маг. «Смак»; 
Улан-Удэ 
ул. Хахалова, 12А; 
Ульяновск 
Ул. Совесткая, 19, к.201; 
Усть-Каменогорск 
ул. Ушанова, 27, подъезд 2; 
Хабаровск 
торговый комплекс «Кристалл»; 
Череповец 
т Тимохина, 7 

Ll «Фортуна», 2 этаж, пав. №5; 
ул.М. оо д. 32, 
рынок «Южок», центральный вход 
ул.Ленина, д. 80, офис 6 
Челябинск 
ул. Энтузиастов, 12; 
Шатура 
ул. Школьная, 15; 
Электросталь 
пр. Ленина, КЦ «Октябрь»; 
Фрязевское ш., 50; 
Ул. Юбилейная, д.9, кв.60; 
Юбилейный 
ул. Тихоправова, 1; 
Южно-Сахалинск 
ул. Емельянова, 34A, маг. «Орбита»; 
Якутск 
ул. Аммосова, 18, 3 этаж; 
Интернет-магазины 
www.0ozon.ru И www.bolero.ru 


CTPAHA 


| 
www.gameland.ru 
J 
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Сандра Боллок 
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м. Фрунзенская, Комсомольский пр-т, д. 28 


